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は じ め に 


本 書 は 「 け アクション ゲー ム の 仕組 み 」 を 解説 する 本 で す 。 ゲ ー ム プロ グラ ミン グ の 入 
門 書 と し て も も ちろ ん 使え ます が 、 普 通 の 入門 書 と は 少し 毛色 が 違い ます 。 本 書 は 次 
の よう な 目的 に お 勧め で す 。 





・ ア クシ ョ ン ゲ ー ム の 中 身 が どん な 仕組 み で 動い て いる の か を 知っ て 、 ゲ ー ム を も っ 
と 楽し みた い 

・ ア クシ ョ ン ゲ ー ム を 自分 で 作り た い 

・ 学 校 の 課題 で カク ショ ン ゲ ー ム を 作る こと に な っ た が 、 い っ た い ど こ か ら 手 を つけ 
て いい の か わか ら な い 

・ ダ ッシュ や ジャ ンプ 、 武 器 や アイ テム と いっ た いろ いろ な 仕掛 け の 実現 方 法 が 知り 
た い 

・ ア クシ ョ ン ゲ ー ム の 「 技 術 カ タロ グ 」 や 「 ネ タ 集 ] を 求め て いる 

・ ア クシ ョ ン ゲ ー ム に つい て 熱く 語る た め の 、 叩 き 台 に な る 本 が ほし い 

・ 昔 遊ん だ り 作っ た り し た アク ショ ン ゲ ー ム の こと を 思い だ し な が ら 、 懐 か し い 気持 
ち に 浸り た い 

・ と に か く ア クシ ョ ン ゲ ー ム が 好き だ 


本 書 は いわ ゆる 入門 書 で は な い の で 、 ど こ か ら 読 ん で も か まい ませ ん し 、 好 き な と 
ころ だ け 拾 い 読み し て も 大 丈夫 で す 。 図 解 を 中 心 に し て いる の で 、 ま ず は 絵 だ け で も 
パラ パラ と 、 漫 画 を 読む よう な 気楽 な 気分 で お 読み くだ さい 。 一 方 で 、 各 技法 を シン 
プル に まとめ た プロ グラ ム も 多数 掲載 し て いる の で 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム の 自作 に も 役 
立て て いた だ ける こと と 思い ます 。 

プレ イヤ ー の 方 に と っ て も ゲー ム デ ザイ ナー の 方 に と っ て も 、 本 書 が アク ショ ン ゲ 
ー ム の 世界 を より 深く 楽し むための ガイ ドブ ッ ク に な れ ば 幸い で す 。 


2007 年 初夏 
松浦 健一 郎 / 司 ゆき 
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暴 
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〇 サン プル 


付録 CD-ROM に は 、 本 書 内 で 紹介 する サン プル の プロ ジェ クト ファ イル な ら び に 実行 ファ イル 
が 収録 さき れ て いま す 。 付録 CD-ROM の [ActionyRelease] ある い は [Action\Debug] フォ ル ダ 内 に 
ある 「Action.exe」 か ら 、 デ モ プ ログ ラム を 実行 する こと が で きま す 。 

デモ プロ グラ ム の 実行 に は 、「Visual C++ 2005 再 領 布 可能 パッ ケー ジ (x86)」「DirectX 9.0c ラ ン 
タイ ム 」「DirectXx エ ンド ユー ザー ラン タイ ム (April 2007)] な ら び に DirectX9 に 対応 し た ビデ オカ 
ー ド が 必要 に な り ま す 。 デ モ プ ログ ラム の 実行 方 法 な ら び に 操作 方 法 に つい て は 、13 ペ ー ジ を 
ご 参照 くだ さい 。 


〇 Extra Stage 

付録 CD-ROM の 「Extral フ ォ ル ダ に は 、 隠 し ステ ー ジ と し て 、 本 書 内 で 掲載 し きれ な か っ た 
「 攻 撃 (Attack) 」 の 項 の 解説 を 収録 し て あり ます 。「 体 当たり 攻撃 」 や 「 ジ ャ ンプ 攻撃 」「 た め 攻 撃 」 
「 異 ] と いっ た キャ ラク ター が 行う さま ざま な 攻 繋 テク ニッ ク に つい て 解説 し て いま す 。 











ダッ シュ や ジャ ンプ で 山 や 谷 を 越え 、 敵 を か わ 
し て 目的 地 へ 突き 進む 。 こ の 大 胆 に し て 繊細 な ゲ 
ー ム が アク ショ ン ゲ ー ム で す 。 ほ と ん どの ゲー ム 
は 「8 方 向 ス ティ ッ ク 十 ジャ ンプ ボタ ン 十 攻撃 ボタ 
ン 」 と いう シン プル な 操作 系 を 利用 し な が ら も 、 
作品 に よっ て まっ た く 違 っ た ゲー ム 性 を 楽し め る 
こと が 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム の 魅力 だ と いえ ます 。 
AN た の) も: な シル ルル ルル こ ルッ / 
ンド の 品質 は 向上 し まし た が 、「 走 っ て 、 跳 ん で 、 
逃げ て 、 集 め る 」 と いう アク ショ ン ゲ ー ム の 本 質 
は 昔 か ら ほ と ん ど 同 じ で す 。 ま た 最近 で は 、 携 帯 
電話 や 携帯 ゲー ム 機 、 あ る い は Flash な どの Web ゲ 
ー ム が 普及 し た た め 、 昔 な が ら の 2D ア クシ ョ ン ゲ 
ー ム が 再び 注目 を 集め て いま す 。 
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Introduction 
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> アク ショ ン ゲ ー ム の 基本 構成 


まず 最初 に 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム が どの よう な 要素 か ら 構 成 き れ て いる の か を 確認 し て お き し 
ょ う 。 

アク ショ ン ゲ ー ム に 必要 な 要素 は そう 多く は あり ませ ん 。 ほ と ん どの 場合 は 、 以 下 の よ うな 
要素 か ら 構 成 き れ て いま す (Fig. 0-1)。 





夫 キャ ラク ター 
プレ イヤ ー が 操作 する キャ ラク ター で す 。 人 間 や ロボ ッ ト の よう に 人 の 形 を し て いる こと が 
多い の で す が 、 動 物 や 車 の こと も あり ます 。 


『 
人 敵 

キャ ラク ター に 攻撃 を 仕掛 け て くる 相手 で す 。 多 く の ゲ ー ム で は 、 敵 に 触れ る と ミス に な っ 
た り 、 ダ メー ジ を 受け た り ま す 。 
倫 武器 

キャ ラク ター が 敵 に 向かっ て 放つ (ある い は 敵 が キャ ラク ター に 向け て 放つ ) 攻撃 で す 。 武 
器 を 敵 に 当て る と 、 ダ メー ジ を 与え る こと が で きま す 。 
倫 地形 


ステ ー ジ を 構成 する 床や 盛 な ど で す 。 ゲ ー ム に よっ て は 、 ロ ー プ ・ は し ご ・ ベ ルト コン ベア 
な ど 、 さ きま ざ まな 仕掛 けが 登場 し ます 


回 遇 アク ショ ング ゲー ム の 基本 構成 
SCORE 1230450 
ミ ェ 
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人 背景 

キャ ラク ター や 敵 の 硝 後 に 表示 きれ る 空 や 木 な ど で す 。 画面 を に ぎ や か に する た め に 表示 し 
た り 、 ス クロ ー ル させ て スピ ー ド 感 を 表現 し た り し ます 。 普通 は キャ ラク ター や 敵 が 当たっ て 
も 何 も 起き ませ ん 。 


短 アイ テム 
キャ ラク ター が 拾う と 、 さ ま ざ ま な 効果 が 得 ら れ ま す 。 得点 が 入っ た り 、 無敵 に な っ た り と 、 
ゲー ム に よっ て いろ いろ な 効果 が 用 意 き され て いま す 。 


人 スコ ア 
得点 で す 。 多 く の ゲ ー ム で は 、 敵 を 倒し た り 、 ア イ テ ム を 拾っ た り 、 ス テー ジ を クリ ア し た 
りす る と スコ ア が 入り ます 


ゲー ム に よっ て ルー ル は 異な り ま す 。 例え ば 、 キ ャ ラク ター と 敵 が 接触 し て も ミス に な ら ず 、 
逆 に スコ ア が 追加 さき れる と いう ケー ス も あり ます 。 こ の よう に 、 ゲ ー ム ご と に 細か い 差 は あり 
ます が 、 基 本 的 に は 上 記 の よう な 要素 の 組み 合わ せ で アク ショ ン ゲ ー ム は 成り 立っ て いま す 


> アク ショ ン ゲ ー ム の 進行 





アク ショ ン ゲ ー ム の キャ ラク ター は 画面 内 を 滑ら か に 動き ます が 、 こ の 動き は 小さ な 動き の 
積み 重ね か ら で き て いま す (Fig. 0-2) 。 例 えば 、 画 面 の 左端 か ら 右端 まで キャ ラク ター が 動く 
合 、 最 初 は 画面 幅 の 1/100 だ け 動 か し 、 次 に また 1/100 動 か し …、 と いっ た 動き を 100 回 積み 
重ね て 、 連 続 し た 動き を 作り 出し ます 。 

この 小さ な 動き は 非常 に 短い 周期 で 繰り 返さ れ ま す 。 多 く の ゲ ー ム で は 、 こ の 周期 を 画面 更 
新 の 周期 に 合わ せま す 。 例え ば 、 家 庭 用 TV や PC 用 ディ スプ レイ の 一 般 的 な 画面 更新 周期 は 
160 秒 な の で 、 ゲ ー ム も 1/60 秒 周期 で 進行 させ ます 。 更新 の 周期 と ゲー ム の 周期 を 合わ せる と 、 
アニ メー ショ ン を 滑ら か に 表示 する こと が で きる か ら で す 。 

敵 ・ 武 器 ・ 地 形 ・ 背 景 ・ ア イ テ ム な ど に つい て も 、 キ ャ ラク ター と 同じ よう に 、 小 さき な 動 き 
を 繰り 返す こと に よっ て 連続 し た 動き を 作り 出し ます 。 ア クシ ョ ン ゲ ー ム の プロ グラ ム は 、 キ 
ャ ラク ター・ 敵 ・ 武 器 ・ 地 形 ・ 背 景 ・ ア イ テ ム な ど を それ ぞ れ 小さ く 動 か す 処 理 を 1 周期 と し 
て 、 こ れ を 何 周期 も 繰り 返し ます 。 

この 「 短 い 周期 で キャ ラク ター な ど を 小さ く 動 か す 処 理 ] が 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム に お ける き 
ま ざ ま な 動き を 作り 出す た め の カ ギ で す 。 本 書 で は この 処理 を 「 移 動 処理 ] と 呼ぶ こと に し ま 
す 。 本 書 の 各 項 目 で は 、 主 に この 移動 処理 に 相当 する アル ゴリ ズム を 解説 、 ソ ー ス コー ド を 
掲載 し て いま す 。 
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虹 アク ショ ン ゲ ー ム の 信和 


+ 1/60 秒 な どの 短い 
自 機 を 少し 動か す 周期 で 繰り 返す 


と mn mm ーー ニー 
敵 を 少し 動か す 小さ な 動き が 積み 重なっ て 
連続 し た 動作 に 見 える 


エ も っ 
武器 を 少し 動か す 
3 
地形 を 少し 動か す 
背景 を 少し 動か す 


アイ テム を 少し 動か す 













































































人 フレ ー ム と は 


画面 全体 の こと を 指し て 「 フ レー ム 」 と 呼ぶ こと が あり ます 。 こ れ は TV の よう な 表示 機器 の 
用 語 で す が 、 ゲ ー ム で も よく 使わ れる 言葉 で す 。 

画面 全体 を 1 秒 問 に 更新 する 回 数 の こと を 、「 秒 間 30 フ レー ム 」 と か 「 秒 間 60 フ レー ム 」 な ど 
と いい ます 。160 秒 周期 で 画面 全体 を 更新 する ゲー ム の 場合 は 、 秒 間 60 フ レー ム と いう こと で 
す 。 

アク ショ ン ゲ ー ム を は じ め と する アー ケー ド ゲ ー ム の 多く は 、 秒 間 60 フ レー ム で す 。 こ れ は 
TV や ディ スプ レイ と いっ た 画面 表示 機器 の 一 般 的 な 画面 更新 周期 に 合わ せ て あり ます 。 

例え ば キャ ラク ター を 動か す に は 、1 フ レー ム ご と に 少し ずつ キャ ラク ター の 座標 や 角度 を 
変化 させ ます 。 秒 間 60 フ レー ム の 場合 に は 、 キ ャ ラク ター を 60 回 動か すこ と に よっ て 、1 秒 間 
の 動き を 作る と いう わけ で す 。 

ゲー ム を 遊ぶ と き に も 作る と き に も 、 フ レー ム と いう 言葉 は 非常 に よく 使い ます 。 例え ば 以 
下 の よ うな 使い 方 で す 。 

「 新 作 の 3D ゲ ー ム を 買っ た ん だ けど 、30 フ レー ム で が っ か り だ よ 」 

「 ア クシ ョ ン ゲ ー ム は や っ ぱり 60 フ レー ム じ ゃ な いと な ぁ ! 」 

「 な ん と か 頑張 っ て 1 フレ ー ム に 処理 を 押し 込め られ な い ? ] 

な お 、1 秒 間 に 更新 で きる フレ ー ム 数 の こと を 「 フ レー ムレ ー ト 」 と 呼び ます 。 フ レー ムレ ー 
ト は fps (frames per second) と いう 単位 で 表記 し ます 。 秒間 60 フ レー ム は 「60fps] と いう こと で 
す 。 ゲー マー 同士 の 会 話 や 、 ゲ ー ム プロ グラ マー 同士 の 会 話 で は 、 フ レー ム 、 フ レー ムレ ー ト 、 
fps と いっ た 言葉 を 明確 に 区 別 す の こと な く 、「60 フ レー ム ]」「 秒 間 60 フ レー ム 」「 フ レー ムレ ー 
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ト が 60」「60fps] の よう に いろ いろ な 表現 を 使う こと が あり ます 。 

また 、「 イ ント 」 と いう 言葉 も あり 、 フ レー ム と 同じ 意味 で 使わ れ ま す 。 こ の 言葉 は interrupt 
に 由来 し て お り 、 こ こ で interrupt は 垂直 同期 割り 込み を 指し て いま す 。 垂直 同期 割り 込み は 、 
画面 更新 の タイ ミン グ を 知ら せる も の で 、 一 般 的 な ゲー ム 用 の ハー ドウ ェ ア で は 1760 秒 単位 で 
発生 し ます 。 











キャ ラク ター や 敵 と いっ た 物体 同士 が 接触 し た か どう か を 判定 する 処理 の こと を 「 当 た り 判 
定 処理 ] と 呼び ます 。 ア クシ ョ ン ゲ ー ム で は 、 キ ャ ラク ター と 区 が 接触 する と 、 ミ ス に な り ま 
す 。 キ ャ ラク ター が 放っ た 武器 が 敵 に 接触 し た と き に は 、 敵 に ダメ ー ジ を 与え る こと が で きま 
す 。 当 た り 判 定 処理 に よっ て 物体 同士 が 接触 し た か どう か を 判定 し 、 そ の 結果 に 応じ て 敵 を 倒 
し た り 、 ア イ テ ム を 拾っ た りす る と いう わけ で す 。 

アク ショ ン ゲ ー ム に か ぎら ず 、 あ ら ゆ る ジャ ン ル の ゲー ム に お いて 、 当 た り 判 定 処理 は 非常 
に 重要 な 要素 で す 。 シ ュー ティ ング ゲー ム で 自 機 が 弾 に 当たっ た か どう か を 判断 する の も 、 格 
闘 ゲ ー ム で パン チ が 命中 し た か どう か を 判断 する の も 、 ス ポー ツゲ ー ム で ボー ル を 打っ た か ど 
うか を 判断 する の も 、 す べ て 当たり 判定 処理 で す 。 

先ほど キャ ラク ター が 動く 仕組 みか に つい て 説明 し まし た が 、 た だ キャ ラク ター が 動く だ け で 
は ゲー ム に は な り ま せん 。 キ ャ ラク ター を 動か す 処理 に 対し て 、 当 た り 判 定 処理 や ヤダ メー ジ を 
与え る 処理 、 ス コア を 加算 する 処理 な ど を 加え る こと に よっ て 、 初 め て ゲー ム に な る の で す 。 


人 当たり 判定 処理 の 例 


当たり 判定 処理 に は いろ いろ な 方 法 が あり ます 。 オ ー ソ ドッ クス な の は 、 知 形 を 使っ た 判定 
方 法 で す (Fig. 0-3) 。 ゲ ダーム に よっ て は 知 形 で は な く 、 円 な ど を 使っ て 当たり 判定 処理 を 行う 
場合 も あり ます 。 

な お 、 本 書 で は 主 に 2D の 当たり 判定 処理 を 扱い ます が 、3D の 当たり 判定 処理 も 考え 方 は 似 
て いま す 。3D で は 直方 体 や 球 を 使っ た 当たり 判定 処理 や 、 ポ リ ゴ ン 同士 の 当たり 判定 処理 を 
行い ます 。 

き て 、 本 書 で は 当たり 判定 処理 を 行う た め の 座 標 情報 を 「 当 た り 判 定 ] と 呼び 、 こ の 情報 を 
使用 し て 実際 に 判定 を 行う 処理 を 「 当 た り 判 定 処理 ] と 呼ぶ こと に し ます 。Fig. 0.3 で は 、 キ ャ 
ラク ター の 当たり 判定 を (CL, CT) 一 (CR, CB) 、 敵 の 当たり 判定 を (EL, ET) 一 (ER, EB) と し 
まし た 。 こ の と き 、 キ ャ ラク ター と 敵 が 接触 する 条件 は 次 の と お り で す 。 


CL<ER &g EL<CR gg CT<EB &&g ET<CBH 
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キャ ラク ター の 中 心 座標 に 対し て 当たり 判定 が 左右 対称 ・ 上 下 対称 の 場合 に は 、Fig. 0-4 の 
よう な 方 法 で 当たり 判定 処理 を 行う こと も で きま す 。 キ ャ ラク ター の 中 心 座標 を (CX. CY) 、 敵 
の 中 心 座標 を (EX, EY) 、X 方 向 の 当たり 判定 の 広 さ を XDIST、Y 方 向 の 当たり 判定 の 広 さ を 
YDIST と し ます 。 こ の と き 、 キ ャ ラク ター と 敵 が 接触 する 条件 は 次 の と お り で す 。 


abs (CX-EX) <XDTST gg abs (CY-EY) <YDTST 


abs は 絶対 仁 を 求め る 関数 で す 。 こ の 式 は 、「 キ ャ ラク ター と 敵 が X 方 向 と Y 方 向 の 各々 に つ 
いて 一 定 距 離 内 な ら ば 、 接 触 し た と 判定 する 」 と いう 意味 で す 。 


Iris o3 電 罰 り 判 定 処理 
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ューーー テ ー 略 の 当たり 判定 
キャ ラク ター の 当たり 判定 (ER, EB) 
(CL. CT) ~ (CR. CB) ーー デー つっ 
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そ キャ ラク ター と 敵 が 接 煎 する 条件 
Y 軸 CL<ER && EL<CR && CT<EB && ET<CB 




















Pr 0 - 上 下 対 称 の 場合 の 当たり 判定 処理 


Y 方 向 の 当たり 判定 の 広 き 
敵 の 中 心 褒 標 
1 抽 (EX、EY) 
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キャ ラク ター の 当たり 判定 | 
(CX-XDIST、CY-YDlST) NN 
(CX+XDIST, CY+YDIST) 


キャ ラク ター の 中 心 座標 
(CX、CY) 
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タス クシ ステ ム は ゲー ム プ ログ ラム で 使う 仕掛 け の 1 つ で す 。 ジャンル を 問わ ずい ろ い ろ な 
種類 の ゲー ム に 適用 で きま す が 、 特 に アク ショ ン ゲ ー ム や シュ ー テ ィング ゲー ム に 向い て いま 





す 。 ゲ ー ム に よっ て は 、 タ スク シス テム と 同じ よう な 仕組 み の こ と を 別 の 名 前 で 呼ん で いる 場 
合 も あり ます 。 

タス クシ ステ ム は 複数 の タス ク (仕事 ) を 並行 し て 処理 する た め の 仕掛 け で す 。 タ スク シス テ 
ム を 使っ た ゲー ム プ ログ ラム で は 、 ゲ ー ム に 登場 する 各種 の 要素 を タス ク で 表現 し ます 。 例 え 
ば アク ショ ン ゲ ー ム な ら ば 、 キ ャ ラク ター・ 敵 ・ 武 器 と いっ た 物体 を を れ ぞ れ タ スク と し て 実 
装 し ます 。 

タス ク は スレ ッ ド の よう な も の で す 。 ゲー ム で は 多く の キャ ラク ター が 並行 し て 動き ます が 、 
タス クシ ステ ム を 使う こと に よっ て 、 こ の よう な 処理 を 自然 な 形 で 表現 する こと が で きま す 

また 、 タ スク シス テム が 提供 する タス ク の 生成 や 削除 と いっ た 機能 は 、「 武 器 を 発射 する 処 
理 ] や 「 倒 し た 敵 を 消す 処理 ] な どの 実現 に 役立ち ます 。 さ ら に 、 タ スク シス テム が きち ん と メ 
モリ の 確保 や 解放 を 管理 する よう に すれ ば 、 タ スク の 人 生成 や 削除 を 繰り 返し て も 、 コ ン ピ ュ ー 
タ 上 の 空き メモ リ が 断片 化 さ れ て 性 能 が 落ち る 心配 は ありま せん 

タス クシ ステ ム に お ける タス ク の 実行 は い 、 ゲ ー ム に お ける 物体 の 動き と 密接 に 結び つい て い 
ます 。 例え ば 、 キ ャ ラク ター と 敵 、 そ し て 2 個 の 武器 が ある 状況 を 考え て み ま し ょ う (Fig. 0- 
5) 。 

タス クシ ステ ム を 使う 場合 、 キ ャ ラク ター・ 敵 ・2 個 の 武 問 
そし て 、 こ れ ら の タス ク に 関し て 、 順 番 に 移動 処理 や 描画 処理 
地形 も タス ク と し て 扱う こと が で きま す 。 


呈 


「4 個 の タス ク で 表現 し ます 。 
実行 し ます 。 な お 、 床 な どの 
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き て 、 ゲ ー ム に は 物体 を 生成 する 機会 多く あり ます 。 例 えば 、 


・ キ ャ ラク ター を 出現 させ る 

・ 敵 を 出現 させ る 

・ キ ャ ラク ター が 武器 を 発射 する 
・ ア イ テ ム を 出現 させ る 


と いっ た 機会 に は 、 そ れ ぞ れ キ ャ ラク ター・ 敵 ・ 武 器 ・ ア イ テ ム の 生成 処理 が 行わ れん ます 。 タ 
スク シス テム で は 、 こ うい っ た 物体 の 生成 を タス ク の 生成 と し て 扱い ます (Fig. 0-6) 。 

方 、 生 成 と は 逆 に 、 物 体 を 削除 する 機会 あ た く さん あり ます 。 例 えば 、 次 の よう な 場合 で 
す 。 


・ 拾 っ た アイ テム を 消す 

・ 敵 に 当たっ た 武器 を 消す 

・ 武 器 に 当たっ た 敵 を 消す 

・ 敵 に 当たっ た キャ ラク ター を 消す 
・ 画 面 外 に 出 た アイ テム を 消す 

・ 画 面 外 に 出 た 武器 を 消す 

・ 画 面 外 に 出 た 敵 を 消す 


これ ら は キャ ラク ター・ 敵 ・ 武 器 ・ ア イ テ ム の 削除 処理 で す 。 タ スク シス テム で は 、 こ の よ 
うな 物体 の 削除 を タス ク の 削除 と し て 扱い ます (Fig. 0-7) 。 

本 書 の サン プル は 、 タ スク シス テム を 用 いて 作成 され て いま す 。 た だ し 、 タ スク シス テム に 
つい て 深く 理解 し な く て も 、 ま っ た く 問 題 な く 本 書 を 読み 進ん で いた だ け ま す 。 タ スク シス テ 
ム の 詳細 に つい て は 、 押 著 [シュ ー テ ィング ゲー ム プ ログ ラミ ング 』 を お 読み いた だ けれ ば 幸 
いで す (ソフ トバ ンク クリ エイ ティ ブ 刊 、ISBN4-7973-3721-4) 


還 量 め 信 の 生成 ニタ スク の 生成 昌 人 人 の 削除 = タス ク の 削除 


武器 の 発射 アイ テム の 出現 | ーー 
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アク ショ ン ゲ ー ム を 作る 手順 は 、 趣 味 で 作る 場合 も 、 仕 事 で 作る 場合 も 、、 あ る い は 学校 の 課 
題 で 作る 場合 も 基本 は それ ほど 変わ り ま せん (Fig. 0-8) 。 開発 に 複数 の 人 間 が か か わる 場合 に 
は 、 い くつ か の 作業 を 並行 し て 進め ます 。 

開発 の 最初 は ゲーム の 構想 を 練る こと か ら 始 まり ます 。 仕事 の 場合 に は 企画 書 や 仕様 書 を 書 
いた り 、 開 発 予算 を 確保 し た りす る 必要 も あり ます 。 基 本 的 な 構想 が ある 程度 で きた ら 、 絵 ・ 
音 ・ プ ログ ラム の 作成 に 入り ます 。 デ ー タ や プロ グラ ム を 作り な が ら 、 さ ら に 構想 を ふく ら ま 
せ て いく こと も ある で し ょ う 。 

よい ゲー ム を 作る た め に 大 事 な の は テス ト プ レ イ を 重ね る こと で す 。 単 に ゲー ム と し て 動け 
ば よい と いう だ け で は な く 、 時 間 の 許す か ぎり テス ト プ レ イ ・ デ バッ グ ・ バ ラン ス 調 整 を 繰り 
返し ます 。 


国 是 アッシ ョ ン ゲ ー ム を 作る 手順 
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プラ ッ ト フ ォ ー ム と 開発 環境 





ここ で は 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム の プロ グラ ム を 作る た め に 必要 な 準備 に つい て 解説 し ます 。 





人 プラットフォーム 


まず は 、 ゲ ー ム を 動か す プ ラッ ト フ ォ ー ム を 選ば な く て は な り ま せん 。 主 な プラ ッ ト フ ォ ー 
ム に は 次 の よう な も の が あり ます 。 


欠 PC 

個人 が ゲー ム を 作る 際 に 最も 手軽 に 使え を る の は PC で す 。 選択 で きる 言語 の 種類 が 多く 、 開 
発 用 の ライ プラ リ も よく 整備 され て いま す 。 た だ 、PC 向 け ア クシ ョ ン ゲ ー ム の 市 販 品 に 関し 
て は 、 ア ー ケ ー ド ゲー ム の 移植 版 が 低 価格 で 発売 きれ た り し ます が 、 家 庭 用 ゲー ム 機 に 比べ る 
と 本 数 は 少な いよ う で す 。 


但 携帯 電話 / 携 帯 端 末 

i モ ー ド ・Palm・Pocket PO・Zaurus な どの プロ グラ ム は 個人 で も 開発 する こと が で きま す 。 
最近 で は 端末 の 性 能 が 向上 し た の で 、 一 昔 前 の アー ケー ド ゲ ー ム 程度 の も の も 動く よう に な り 
また し なぁ 


坦 携帯 ゲー ム 機 

PIECE* や ワン ダー スワ ン に つい て は 、 個 人 が プロ グラ ミン グ を 楽し むための 開発 キッ ト が 
販売 きれ て いま す 。 ニ ン テ ン ドーD8 や ゲー ム ボ ー イ アド バン ス に つい て は 正式 な 開発 キッ ト 
は リリ ー ス され て いま せん が 、 エ ミュ レー タ な ど を 用 いた 開発 は 個人 で も 行わ れ て いま す 。 


※PIECE 
アク アプ ラス か ら 発 売 され た 携帯 ゲー ム 機 (http://www.piece-me.com/) 


欠 家庭 用 ゲー ム 機 / ア ー ケ ー ド 量 板 

仕事 で ゲー ム を 開発 する 場合 に は この どちら か に な る こと が 多い で し ょ う 。 どちら も PC と 
は 人 違 っ て ハー ドウ ェ ア の 仕様 に ば ら つ き が な い の で 、 ハ ー ド ウェ ア の 性 能 を 限界 まで 生か し た 
ゲー ム を 作る の に 適し た 環境 で す 。 専用 の 開発 機材 は 個人 で は な か な か 手 が 出 ませ ん が 、 
Xbox360 な ど は 個人 向け の 開発 キッ ト も 提供 し て いま す 。 


ーー 序章 mean  tage ウ の ーー- 





人 開発 環境 


趣味 や 同人 、 あ る い は 専門 学校 の 課題 で デー ム を 作る 場合 に は 、 ハ ー ド ウェ ア と し て PC を 
使う こと が 多い で し ょ う 。PC で ゲーム を 作る 場合 に は 、 多 く の 開 発 環境 の な か か ら 好 き な も 
の を 選ぶ こと が で きま す 。 こ こ で は 主 な 開発 環境 と その 特徴 を 紹介 し ます 。 


釜 C/C++ と DirectX 

Windows を 使う 場合 に は 最も 一 般 的 な 選択 で す 。C/C++ コ ン パ イラ は 各社 か ら 発 売 さ れ て い 
ます 。DirectX と の 相性 の よき で は Microsoft Visual C++ に 軍配 が 上 が り ま す が 、 シ ンプ ル な 
Borland C++ Compiler に も 魅力 的 が あり ます 。 本書 で 利用 し て いる Visual C++ 2005 Express 
Edition は 、 無 償 に も か か わら ず 、 デ バッ ガ な ども 完備 し た GUI ベ ー ス の 開発 環境 な の で お 勧め 
で す 。 


欠 C/C++ と OpenGL 

DirectX よ り も OpenGL の 方 を 好む プロ グラ マー も 少な く あ り ま せん 。OpenGL の 利点 は 、 
DirectX ほ ど に は 仕様 の 変化 が 急激 で は な いこ と と 、Windows 以 外 の 環境 で も 利用 で きる こと 
補 叶 


朝 Java 

最近 は 専門 学校 や 大 学 で も Java を 教え る と ころ が 多い よう で 、 Java は 確実 に 普及 し て いま す 。 
Java は C/C++ よ りゃ 速度 の 点 で は 不利 で す が 、 よ い ラ イブ ラリ を 使え ば Java で も 十分 な 速度 の 
ゲー ム は 作れ ます 。 


夫 Flash 

最近 で は Web プ ラウ ザ さ え あ れ ば 楽し め る Flash ゲ ー ム が 人 気 を 集め て いま す 。Fiash で は 
ActionScript と いう 言語 を 使っ て 、 ゲ ダー ム な どの イン タラ クティ ブ プ な コン テン ツ を 作る こと が 
で きま す 。Adobe Systems 社 が 販売 し て いる 正式 な 開発 環境 の ほか 、 フ リー の 開発 環境 も 入手 
で きま す 。 


移 Delphi(Object Pascal) 

Delpti は Borland 社 の 開発 環境 で す 。C/C++ に 比べ る と ユー ザー は 少な い の で す が 、 言 語 や ラ 
イプ ラリ の 使い 勝手 が よい た め 、 熱 烈 な ファ ン を 獲得 し て いる 製品 で す 。「Quadruple D] な ど 、 
Delphi か ら DirectX を 使う た め の ラ イブ ラリ も 公開 され て いま す 。 


作 暫 、 
答 HSP 

手軽 に 使え る こと で 人 気 を 集め て いる スク リプ ト 言 語 シ ステ ム で す 。 ゲ ー ム を 作り た いけ れ 
ども 、C/OC++ や DirectX を 勉強 する の は 敷居 が 高い と いう 方 に も お 勧め で きま す 。 
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釜 アク ショ ン ゲ ー ム 作成 ツー ル 

プロ グラ ミン グ 言 語 や ライ ブラ リ を 勉強 し な く て も 、 絵 を 描い た り 簡 単 な 設 定 を し た りす る 
だ け で ゲー ム が 作れ る ツー ル も あり ます 。 ゲ ー ム 作成 ツー ル と いえ ば 「 ツ クー ル 」| シリ ー ズ が 
有名 どこ ろ で す が 、 フ リー の ゲー ム 作 成 ツ ー ル に も か な り 本 格 的 な も の が あり ます 。 


開発 環境 や ライ プラ リ は 個人 の 好み で 選ぶ の が いち ば ん で す 。 本 書 の プロ グラ ム 例 は C/C++ 
で 書き まし た が 、 ど の 言語 で ゲー ム を 作る 場合 に も 基本 的 な 考え 方 や 手法 は 変わ り ま せん 。 本 
書 の 図 や 解説 を 参考 に サン プル プロ グラ ム に 手 を 加え れ ば 、 ほ か の 言語 で 動く プロ グラ ム を 作 
る の も 難し く な いで し ょ う 。 

著者 の 個人 的 な お 勧め は 「C/C++ と DirectX」 の 組み 合わ せ か 、 も し く は 「C/C++ と OpenGL] 
の 組み 合わ せ で す 。 も っ と 勉強 が 少な く て すむ 組み 合わ せ は た くさ ん あり ます が 、 世 の 中 の ゲ 
ー ム の 大 部 分 が C/C++ で 書か れ て いる こと を 考え る と 、C/O++ を 覚え て お く こ と に は お お い に 
意味 が あり ます 。 

特に 「 将 来 は デー ム プ ログ ラマ ー に な ろう 」 と 考え て いる 方 は 、C/C++ を し っ か り 学 ん で お 
くべ き で す 。C/C++ は ゲー ム 以 外 の プロ グラ ミン グ に も 幅広 く 役立つ の で 、C/C++ を 身 に つけ 
て お け ば 、 た ぶん プロ グラ マー と し て 仕事 が な く な る こと は な いで し ょ う 。Java も 悪く は あり 
ませ ん が 、 ま だ まだ C/C++ の 方 が 用 途 は 広い と 思わ れ ま す 。 欲 を いえ ば 、C/O++ と Java の 両方 
を 学ん で お け ば 完璧 で す 。 








本 書 で 紹介 する さま ざま な アル ゴリ ズム が 実際 に 動い て いる と ころ を 確認 で きる よう に 、 ゲ 
ー ム ふう の サン プル を 用 意 し 、 付 録 CD-ROM に 収録 し まし た 。 実際 に キャ ラク ター を 操作 し て 
ジャ ンプ し た り 、 ア イ テ ム を 拾っ た り 、 敵 を 倒し た りす る こと が で きま す 。 

本 書 は アク ショ ン ゲ ー ム に 登場 する さま ざま な アル ゴリ ズム を 紹介 する こと を 主題 と し て い 
る た め 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム の 枠組 み を 作る 方 法 に つい て は 解説 を 省略 し て いま す 。 し か し 、 付 
録 CD-ROM に 収 氏 し た サン プル は 、 移 動 ・ 描 画 ・ キ ー 操 作 な ど 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム の 基本 的 な 
処理 を 備え を て いま す の で 、 ご 安心 くだ さい 。 サ ンプ ル の ソー スコ ー ド が 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム の 
基本 的 な 部 分 を 作成 する 際 の 参考 に な っ て くれ る で し ょ う 。 

また 、 本 書 内 で 掲載 し て いる ソー スコ ー ド は 、 各 アル ゴリ ズム の 中 核 と な る 部 分 を 抜粋 し た 
も の で す 。 関 連 す る 処理 や ヤク ラス の 定義 に つい て は 、 サ ンプ ル 内 の 各 ア ル ゴ リ ズム に 対応 する 
部 分 を ご 参照 くだ さい 。 








サン プル プロ グラ ム の 実生 方 法 ! 






本 書 の 付録 CD-ROM に は 、 サ ンプ ルプ ログ ラム の ソー ス フ ァ イル 、 デ ー タ ファ イル 、 実 行 フ 
ァイル の 一 式 が 収録 ミ きれ て いま す 。 サ ンプ ル を 実行 する に は 、「Action\Debug] フォ ル ダ ま た 
は [Action\Release」 フォ ル ダ の 下 に ある 「Action.exe」 ファ イル を 、 エ クス プロ ー ラ な どか ら 実 
行 し て くだ さい 。 各 サン プル の 内 容 は 、 本 書 の 対応 する 章 で 紹介 し て いま す 。 

サン プル プロ グラ ム を 実行 する 場合 に は 、 事 前 に 「Visual C++ 2005 再 領 布 可能 パッ ケー ジ 
(x86)」「DirectX 9.0c ラ ンタ イム ] [DirectX エ ンド ユー ザー ラン タイ ム (April 2007) ] を シス テム 
内 に イン スト ー ル し て お く 必 要 が あり ます 。 そ れ ぞ れ 、 以 下 の Web サ イト より ダウ ン ロ ー ド 可 
能 で す 


0 が / 77p: グ WW.77/C7OSO 訂 .co/7/9ow7/Oa9s/9e7g0/.aSDX297SD/gy/379=/8 


サン プル プロ グラ ム の 起動 画面 で は 、 キ ー ボ ー ド また は ジョ イス ティ ッ ク で 以下 の よう な 操 
作 が で きま す 。 


・ カ ー ソ ルキ ー ま た は ステ ィ ッ ク の 左右 で ステ ー ジ の 選択 (1 ステ ー ジ 単位 ) 
・ カ ー ソ ルキ ー ま た は ステ ィ ッ ク の 上 下 で ステ ー ジ の 選択 (10 ス テー ジ 単 位 ) 
・[C] キー また は ボタ ン 2 で ステ ー ジ の 開始 

・[V] キー また は ボタ ン 3 で 一 時 停止 

・ [Esc] キー で プロ グラ ム の 終了 


サン プル プロ グラ ム に は 、 本 書 で 紹介 する 数 々 の アル ゴリ ズム に 対応 し た ステ ー ジ が 、 掲 載 
順に 並ん を で いま す 。 好 き な ス テー ジ を 選択 し て 、 開 始 し て みて くだ さい 。 ス テー ジ を 開始 し た 
あと は 、 以 下 の よ うな 操作 が で きま す 。 


・ カ ー ソ ルキ ー ま た は ステ ィ ッ ク の 上 下 左右 で キャ ラク ター の 移動 
・[Z] キー また は ボタ ン 0 で ジャ ンプ や 攻撃 な ど ( ス テー ジ に よっ て 異な る ) 
・[X] キー また は ボタ ン 1 で 武器 の 選択 な ど (ステ ー ジ に よっ て 異な る ) 

・ [C] キー また は ボタ ン 2 で ステ ー ジ 選択 に 戻る 

・[V] キー また は ボタ ン 3 で 一 時 停止 

・ [Esc] キー で プロ グラ ム の 終了 


サン プル プロ グラ ム の 起動 時 オプ ショ ン に 「-w 1024 -h 768] な ど を 指定 する と 、 解 像 度 を 変 


更 す る こと が で きま す 。 フ ルス クリ ー ン 時 の 解像度 は 「-fw 1280 -fh 1024] の よう に 指定 し ま 
す 。 
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本 書 で は 開発 環境 に Visual C++ と DirectX を 使い ます 。 付 録 CD-ROM に 収録 され た サン プル プ 
ログ ラム を ビル ド す る 場合 に は 、 事 前 に 下記 の ソフ トウ ェ ア を イン スト ー ル し て お く 必 要 が あ 
り ま す 。 サン プル プロ グラ ム を 実行 する だ け な ら ば 、 こ れ ら の ソフ トウ ェ ア は 必要 あり ませ ん 。 
各 ソ フト ウェ ア は マイ クロ ソフ ト の ダウ ン ロ ー ド セン ター な どか ら 入 手 す る こと が で きま す 。 


URL 7 の : グ ww./7/CrOso な .co/7/9ow7n/ogs/ 


坦 Visual C++ 

Visual C++ 2005 ま た は Visual Studio 2005 が 必要 で す 。Visual C++ 2005 Express Edition を 使 
用 する 場合 に は 、 下 記 の URL を 参考 に し て 、Win32 ア プリ ケー ショ ン を 作成 する た め の 環 境 設 
定 を 行っ て くだ さい 。 ま た 、 付 録 CD-ROM に は Visual C++ .NRT 2008 ま た は Visual Studio .NRT 
2003 用 の プロ ジェ クト ファ イル も 収録 し て いま す 


UL 7p: グ ww./7/c7Oso7.co777gpa7/77S97/VSf/d7o/exp/eSS/V7S0g/c/us/79pSO/ 


DirectX SDK(April 2007) 
本 書 の サン プル プロ グラ ム を ビル ド す る た め に は 、DirectX 9 用 の SDK が 必要 で す 。 本 書 の サ 
ンプ ル は 、32007 年 4 月 に リリ ー ス され た バー ジョ ン を 使用 し て いま す 。 


人 Platform SDK 
本 書 の サン プル プロ グラ ム を ビル ド す る た め に は 、Platform SDK が 必要 で す 。「Windows 
Server 2008 R2 Platform SDK] を ダウ ン ロ ー ド し て イン スト ー ル を 行っ て くだ さき さい. 








まとめ らら tage の の 


本 章 で は アク ショ ン ゲ ー ム の 全体 像 を 確認 し 、 プ ログ ラミ ング の 要点 や 開発 環境 の 準備 に つ 
いて 整理 し まし た 。 ゲー ム プ ログ ラミ ング は 決し て 難し く は あり ませ ん が 、 環境 を 準備 し た り 、 
ライ ブラ リ の 性 格 を 覚え た り と 、 最 初 は いろ いろ と 大 変 な た こと が あり ます 。 ま ず は 本 書 の サン 
プル を 動か し た り 、 ビ ルド し た り 、 少 し 手 を 加え た り と いっ た と ころ か ら 始 め る と 、 楽 し く ス 
ムー ズ に アク ショ ン ゲ ー ム プロ グラ ミン グ の 世界 に 入っ て いけ る で し ょ う 。 

と いう わけ で 、「 ア クシ ョ ン ゲ ー ム を 作る に は 、 ま ず は 気楽 に ゲー ム を 遊ぶ と ころ か ら 始 め 
よう ! 」 と いう の が 本 章 の まとめ で す 。 











「 移 動 ] は 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム に お ける 最も 基本 
的 な アク ショ ン で す 。 歩 く 、 走 る 、 ジ ャ ンプ する 
と いっ た あたり が 移動 の 代表 例 で す が 、 ほ か に も 
泳い だ り 氷 で すべ っ た りな ど 、 い ろ い ろ な バリ エ 
ーション が あり ます 。 ド 
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レバ ー を 入れ っ ぱな し に する と 、 そ の 方 向 に キャ ラク ター が 加速 する アク ショ ン で す 。 多 く 
の ゲー ム で は 、 ジ ョ イス ティ ッ ク の レバ ー (ある い は 移動 ボタ ン ) で プレ イヤ ー を 上 下 左右 に 
移動 さき せる こと が で きま す 。 こ れ だ け で は ご く 当 た り 前 の 動き な の で す が 、 加 速 の 要素 を 加え 
る こと に よっ て 、 ぐ っ と 味 の あ る 動き に な り ま す 。 

例え ば 、 キ ャ ラク ター が 静止 し て いる と き に (Fig. 1-1) 、 レ バー を 右 に 入力 する と キャ ラク 
ター が 右 に 進み 始め ます (Fig. 1-2) 。 さ ら に 右 に レバ ー を 入力 し 続け る と 、 キ ャ ラク ター は ど 
ん どん 右 に 加速 し て いき ます (Fig. 1-3)。 キ ャ ラク ター の 移動 が あま り 速 く な りす ぎ て し まう 
と コン トロ ー ル し に くい の で 、 速 さ に は 上 限 を 設け て お く と よい で し ょ う 。 

レバ ー の 入力 を や め た と き に は 、 キ ャ ラク ター は だ ん だ ん 減速 し ます (Fig. 1-4) 。 ま た 、 レ 
バー を 逆 に 入れ た と き に は 、 急 に 減速 させ る と よい で し ょ う (Fig. 1-5) 。 

例え ば 、 目 の 前 に 敵 や 己 が 出現 し て 、 急 に 止ま り た く な っ た と き に 、 逆 方 向 へ の レバ ー 入 力 
で キャ ラク ター が 止め られ る と 便利 で す 。 こ の 場合 も 、 一 皮 で 速度 を 0 に する の で は な く 、 少 
し 時 間 を か け て 減速 させ る の が ポイ ント で す 。 こ うす る と 、 速 い ス ピー ド で 移動 し て いる ほど 








時 人 目 し て いる キャ ラク ター 還 琶 陰 、 レ バー を 右 に 入れ る と 右 に 進み 始め る 
静止 し て いる キャ ラク ター 右 に レバ ー を 入力 する と 




















/ 右 に 進む 








[ 療 、 し パー を 右 に 入れ 続け る と 右 に 加速 する 

















右 に レバ ー を 入力 し 続け る と 
右 に 加速 する 























eg 移動 woe tage 1 


開 室 虹 人 レバ ー の 入力 を や め る と 減速 する 還 琶 詳 、 し パー を 党 に 入れ る と 急 に 減速 する 


レバ ー の 入力 を や め る と 進行 方 向 の 逆 に レバ ー を 入れ る と 
減速 する 急 に 減速 する 


グ 





























ls 
軌 画 机 屋 | 図 芝 応 引 加 革 層 画 | 


急 に 止ま れ な く な る の で 、 リ アル な 動き に な り ま す 。 ま た 、 速 く 移動 する ほど 障害 物 が 避け に 
くく な る の で 、 ゲ ー ム 性 も 増し ます 。 な お 、 急 に 減速 (た と き に は 、 土 換 を 立て た り 、 プ レー 
キ 音 を 鳴ら し た り と いっ た 演出 が ある と 、 よ り 楽 し く な る で し ょ う 。 

レバ ー ダ ッシュ を 使っ た ゲー ム と し て は 「 ス ー パ ー マ リ オプ ラ ザ ー ズ 」 や 「 ソ ニッ ク ・ ザ ・ へ 
ッ ジ ホッ グ 」 な ど が あり ます 。「 ス ー パ ー マ リ オプ ラ ザ ー ズ 」 に は 、 ボ タン を 使っ た ダッ シュ 
( p. 20) も 組み 込ま れ て いま す 。「 ソ ニッ ク ・ ザ ・ ヘ ッ ジ ホッ グ 」 に は 、「 ル ー プ (一 p. 53) 」 
な ど を 含む 起伏 に 富ん だ 地形 や 、 キ ャ ラク ター が 体 を 丸め る こと に よっ て さら に 加速 する アク 
ショ ン ( 丸 ま る 一 p.294) な ど が 盛り 込ま れ て いま す 。 

「 ス ー パ ー マ リ オプ ラ ザ ー ズ 」 と 「 ソ ニッ ク ・ ザ ・ ヘ ッ ジ ホッ グ 」 は よく 似 て いま す が 、 ゲ ー 
ム 性 は か な り 人 違い ます 。 ど ちら か と いえ ば 「 ス ー パ ー マ リ オプ ブラ ザー ズ 」 は 加速 や ジャ ンプ が 
急激 な の で 、 面 の パタ ー ン を し っ か り 覚 えて 、 タ イミ ング を 厳密 に 合わ せ て ジャ ンプ する ゲー 
ム に な っ て いま す 。 そ れ に 対し て 「 ソ ニッ ク ・ ザ ・ ヘ ッ ジ ホッ グ 」 は 、 ジ ャ ンプ し た あと の 軌 
道 な ども 調整 し や すい の で 、 も う 少 し 気楽 に 遊べ る ゲー ム で す 。 同じ レバ ー ダ ッシュ を 採用 し 
た ゲー ム で も 、 加 速 や ジ ャ ンプ な どの 味つけ に よっ て 、 こ の よう に まっ た く 違 っ た ゲー ム に な 
り ま す 

レバ ー ダ ッシュ を 使っ た ゲー ム で 少し 変わ っ た も の と し て は 「 バ ー ニ ン ラ バー」 が あり ます 。 
これ は 縦 ス クロ ー ル の レー スゲ ー ム な の で す が 、 レ バー を 入れ る こと で 車 の 加減 速 が で きま す 。 
































人 アル ゴリ ズム Algorithrm 


レバ ー ダ ッシュ を 実現 する に は 、 レ バー の 入力 状態 に 応じ し て 、 キ ャ ラク ター の 移動 速度 を 変 
化 き せま す 。 こ こ で は キャ ラク ター が 右 方 向 に 進む こと を 考え まし ょ う 。 

レバ ー が 右 方 向 に 入力 され て いた ら 、 キ ャ ラク ター の 速度 を 増加 させ ます (Fig. 1-6) 。 キ ャ 
ラク ター の 速度 を VX、 加 速度 を accel と する と 、 


VX+=aCCe1 


と いう 計算 に な り ま す 。 レ バー が 諾 方 向 に 入力 され た ら 、 
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VX-=acce1 


の よう に 、 キ ャ ラク ター の 速度 を 減少 させ ます (Fig. 1-7)。 レ バー が 入力 され て いな か っ た ら 、 
VX-=acce1l*0.5E 
の よう に 、 速度 を 緩やか に 減少 させ ます (Fig. 1-8) 。 こ こ で は レバ ー を 左 に 入れ た と き の 半 分 


の 加速 度 (0.5f) で 減速 する よう に し まし た が 、 ど の くら い の 度 合い で 減速 する の か は 、 も ちろ 
ん 自由 に 決め て か まい ませ ん 。 


半 定 名 、 レ バー が 右 方 向 に 入力 され た と き 半 明 な 、 レ バー が 方 向 に 入力 され た と き 











| 右 に レバ ー を 入力 し た ら 5 | 左 に レバー を 入力 し た ら 
速度 を 増加 させ る 速度 を 減少 させ る 


VX-=accel 


VX+=accel 
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な 
/ N 
wa 


速度 (VX) 同 加速 度 (accel) 1 P 









































国対 、(ー が カ され て いな いと き 








レバ ー が 入力 され て いな けれ ば 
速度 を 緩やか に 減少 させ る 
VX-=accel* 0.5f 


ー ア 


























人 フロ グラ ム Progrgarm 


List 1.1 は レバ ー ダ ッシュ の プロ グラ ム で す 。 レ バー を 右 に 入れ る こと で 加速 し ます 。 最 大 
速度 や 加速 度 な ど は 、 自 由 に 設定 する こと が で きま す 。 


x! ロ 握 入 |」UJURIJOBI マ コ U」 己 加 ロ Oi ロ コマ 


79 





List 1-1 レバ ー ダ ッシュ (CLeverDashMan ク ラス ) 


7// 
7/ 
7/ 
7/ 
7/ 





キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 

この Move 関 数 は 1 フレ ー ム (1760 秒 ) ご と に 呼び 出さ れる 
引数 の CInputState は ジョ イス ティ ッ ク の 入力 状態 を 表す 
レバ ー が 左 に 入力 され て いる と き に は js->Left が true に 、 

レバ ー が 右 に 入力 され て いる と き に は is->Right が true に な る 


jboo1 Move(cong モ CTnput8tate* ig) { 


// 最大 の スピ ー ド 
F1oat maxx_speed=0 .5F: 


// 加速 度 
F1oat aooe1=0O.01f : 


// 右 に レバ ー を 入力 し て いた ら 右 方 向 へ 加速 する 
7/ VX は X 方 向 の 速度 
// 背景 が VX に 応じ て スク ロー ル す る 
if (is->Right) { 
VX+=aooe1 
) e1se 


// 左 に レバ パー を 入力 し て いた ら 減 速 する 
1f (ig->Left) { 

VX-=acce1 : 
) el1se 


// 右 に も 左 に も レ パ ー を 入力 し て いな か っ た ら 緩 や か に 減速 する 
{ 
VX-=acce1*0.5E: 


// 速度 が 0 未満 に な っ た ら 0 に 戻す 
1f (VX<0) VX=0。 


// 速度 が 最大 スピ ー ド を 超え た ら 最 大 スピ ー ド に 戻す 
1F (VX>max_speed) VX=max_Speed: 


// 速度 に 応じ て キャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
// Angle は 描画 処理 か ら 参 照 す る 
Ang1e=VX/max_speed*0.1F: 


// 本 書 の サン プル で は 、Move 関 数 が false を 返し た と き に 物体 を 消去 する 
// ここ と で は キャ ラク ター を 消去 する こと は な い の で 、 常 に true を 返す 


return tue: 
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「LEVER DASHJ」 は レバ パー ダッ シュ の サン プル で す 。 最 初 は キャ ラク ター は 静止 し て いま す 。 レ バー を 右 に 入 
力 す る と キャ ヤラ クタ ー が 加速 し 、 左 に 入力 する と 減速 し ます 。 レ バー を 入力 し な いで いる と 、 キ ャ ラク ター 
は 緩やか に 減速 し ます 。 な お 、 こ の サン プル で は キャ ラク ター を 傾け て 表示 する こと で 、 キ ャ ラク ター の 速 
度 を 表現 し て み ま し た 。 


LEVER DASH 一 p.392 




















ボタ ン を 押す と キャ ラク ター が 加速 する アク ショ ン で す 。 動き は レバ ー ダ ッシュ に 似 て いま 
す が 、 操 作 に は ボタ ン を 使い ます 。 

例え ば 、 キ ャ ラク ター が 右 に 進ん で いる と き に (Fig. 1-9)、 ダ ッシュ の ボタ ン を 押す と 、 キ 
ャ ラク ター が 右 に 大 きく 加速 し ます (Fig. 1-10)。 こ の と き の 最 大 スピ ー ド は 、 レ バー を 入れ て 
いる と きよ り も 速い スピ ー ド に な り ま す 。 ボ タン を 放す と 、 キ ャ ラク ター は 元 の 速 さま で 減速 
し ます (Fig.1-11) 。 

ボタ ンダ ッシュ を 使う こと に よっ て 、 キ ャ ラク ター の 移動 速度 を 細やか に コン トロ ー ル する 
こと が で きま す 。 速く 進め る ステ ー ジ で は ダッ シュ の ボタ ン を 押し 、 人 慎重 に 進ま な く て は な ら 
な い ス テー ジ で は ボタ ン を 放す と いっ た 具合 で す 。 上手 な プレ イヤ ー に は 、 ダ ッシュ の ボタ ン 
を ずっ と 押し っ ぱな し で プレ イ す る と いう 楽し みか も ある で し ょ う 。 

「 ス ー パ ー マ リ オプ ラ ザ ー ズ 」 で は 、 レ バー ダッ シュ と ボタ ンダ ッシュ を 組み 合わ せ て 使い 
ます 。 レ バー を 入れ る だ け で も キャ ラク ター が 加速 し ます が 、 ボ タン を 押す と さき さら に 大 きく 加 
速 し ます 。 ま た 、 ボ タン を 押し て いる と き の 方 が 、 最 大 スピ ー ド も アッ プ し ます 。 

レバ ー ダ ッシュ と ボタ ンダ ッシュ を 組み 合わ せる こと に よっ て 、 キ ャ ラク ター が 移動 する と 
き に 常に 加速 度 が か か っ た 状態 に な り ま す 。 こ れ は キャ ラク ター の 動き を 滑ら か に 見 せる と と 
も に 、 慣 性 が つい た 独特 の 操作 感覚 を 生み 出す 効果 が あり ます 。 























半 本 に 進ん で いる キャ ラク ター f 電 盲 人 ボタン な 押す と 石 に 大 きく 加速 する 
右 に 進ん で いる ボタ ン を 押す と | 
キャ ラク ター 右 に 大 きく 加速 する 
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回 琶 ボタ ン を 放す と 元 の 速 さま で 減速 する 








ボタ ン を 放す と 
元 の 速 さま で 減速 する 












































人 アル ゴリ ズム Algorihrm 


ボタ ンダ ッシュ を 実現 する に は 、 ボ タン の 入力 状態 に 応じ し て 、 キ ャ ラク ター の 速度 に 対し て 
加速 度 を 加え ます 。 こ こ で は キャ ラク ター が 右 方 向 に 進む こと を 考え まし ょ う 。 

ボタ ン が 押さ きれ て いた ら 、 キ ャ ラク ター の 速度 を 増加 させ ます (Fig. 1-12)。 キ ャ ラク ター の 
速度 を ButtonVX、 加 速度 を button_accel と する と 


ButonVX+=Du 人 ton_aoce1 


と いう 計算 に な り ま す 。 ボ タン が 放さ れ た ら 


Bu 上 tonVXー=Dut 上 ton_acCcCe1 


の よう に 、 キ ャ ラク ター の 速度 を 減少 させ ます (Fig. 1-13) 。 こ こ で は 加速 に も 減速 に も 同じ 大 
きき の 加速 度 を 使っ て いま す が 、 そ れ ぞ れ で 大 き さ を 変え て も よい で し ょ う 。 例 えば 、 加 速 し 
や すい けれ ども 減速 し に くい と か 、 逆 に 減速 し や すい けれ ども 加速 し に くい 、 と いっ た 特性 の 
キャ ラク ター も 面白 そう で す 。 

ボタ ンダ ッシュ と レバ ー ダ ッシュ を 組み 合わ せる 場合 に は 、 ボ タン ダッ シュ の 速度 と は 別に 、 
レバ ー ダ ッシュ (-~* p .16) の 速度 を 求め ます 。 そ し て 、 ボ タン ダッ シュ の 速度 と レバ ー ダ ッ シ 
ュ の 速度 を 加え た も の を 、 キ ャ ラク ター の 速度 と し ます (Fig. 1-14) 。 前 者 を ButtonVX、 後 者 


3、 ボ タン を 押し た と き 昌 、 ボ タン を 放し た と き 














ボタン が 押さ れ た ら ボタ ン が 放さ れ た ら 
速度 を 増加 させ る 速度 を 減少 させ る 
ButtonVX+=button_accel ButtonVX-=button_accel 
ーーーー ーー 
/ と 
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を LeverVX、 キ ャ ラク ター の 速度 を VX と する と 、 


VX=BuEonVX+LeVerVX 


と な り ま す 。 

さら に 、ButtonVX と LeverVX に は それ ぞ れ 速 さ の 上 限 を 設け て お きま す 。 例え ば 、 
ButtonVX の 上 限 は buttor_max_speed、LeverVX の 上 限 は lever_ max_speed と いっ た 具合 で す 。 
こう する と キャ ラク ター の 最大 スピ ー ド は 、 

・ ボ タン 十 レ バー の 最大 スピ ー ド : button_max_speed+1ever_max_speed 


・ ボ タン の み の 最 大 スピ ー ド : button_max_speed 
・ レ バー の み の 最 大 スピ ー ド : 1ever_max_speed 


と な っ て 、 ボ タン と レバ ー を 組み 合わ せ た と き に 最も 速い スピ ー ド が 出る よう に な り ま す 。 好 
み に 応 じ て 、「 ス ー パ ー マ リ オプ ラ ザ ー ズ 」 の よう に ボタ ン の み で は キャ ラク ター が 移動 し な 
いよ うに する こと も 可能 で す 。 


半 本 ボタ ンダ ッシュ と レバ ー ダ ッシュ を 組み 合わ せる 








| レバ ー タ ッシュ に 





る 速度 (LevervX) | 





ーー ) | ポタ ンダ ッシュ に よる 速度 (ButlonVX) | 





So まだ 





| キャ ラク ター の 速度 
- ボタ ン に よる 速度 十 レ バー に よる 速度 
VX=ButtonVX+LeverVX 
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List 1.23 は ボタ ンダ ッシュ の プロ グラ ム で す 。 ボ タン を 押し て いる 間 は 加速 を 続け ます 。 移 
動 速度 や 加速 ・ 減 速度 を 調節 し て みて くだ さい 。 





List 1-8 ボタ ンダ ッシュ (CButtonDashMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* 1s) { 


// ポタ ン の み の 最 大 スピ ー ド 
F1oat button_max_Sspeed=0 .3f: 


// ボタ ン に よる 加速 度 
F1oat button_acoe1=0.006E: 琴 


// レバ パー の み の 最大 スピ ー ド 
F1oat 1ever_max_Sspeed=0O .2F: 


// レバ ー に よる 加速 度 
1oat 1ever_acce1=0.004f: 


// 右 に レバ ー を 入力 し て いた ら 右 方 向 へ 加速 する 

3F (ig->RighE) { 
TeverVX+=1ever_aCCe1 : 

) else 


7/ 左 に レバ パー を 入力 し て いた ら 減速 する 

if (ig->LefFt) 人 
LeverVX-=]ever_aoCe1] : 

) e1se 


// 右 に も 左 に も レバ ー を 入力 し て いな か っ た ら 緩 や か に 減速 する 
{ 
LeverVX-=]ever_acce1*0 .5F: 


// レバ パー に よる 速度 が 0 未満 に な っ た ら 0 に 戻す 
1E (LeverVX<0) LeverVX=0: 


// レバ ー に よる 速度 が 最大 スピ ー ド を 超え た ら 最 大 スピ ー ド に 戻す 
3F (LeverVX>1ever_max_speed) LeverVX=1ever_max_Speed : 


// ボタ ン を 押し て いた ら 加 速 する 
// ls->Button[ ボ タン 番号 ] は ボタ ン の 入力 状態 を 示す 
// ボタ ン 0 が 入力 され て いる と き に は is->Button[0] が true に な る 
// ボタ ン 0 が ジョ イス ティ ッ ク の どの ボタ ン に 対応 する の か は 、 
// Windows の コン トロ ー ル パネ ル で 設定 する こと が で きる 
3f (ig->Button[0]) { 
ButtonVX+=Duton_aCCe1 
}) e1gse 


// ボタ ン を 放し て いた ら 減 速 する 
4 
But 上 tonVXー=jbut 上 Eon_aCC@] : 


// ポタ ン に よる 速度 が 0 未満 に な っ た ら 0 に 戻す 
も 1F (ButEonVX<0 ) ButtonVX=0 : 


// ボタ ン に よる 速度 が 最大 スピ ー ド を 超え た ら 最 大 スピ ー ド に 戻す 
3f (ButtonVX>buton_maxx_Speed) ButtonVX=jbutton_max_Speed: 


// レバ パー に よる 速度 と ボタ ン に よる 速度 を 加算 し た も の を キャ ラク ター の 速度 と する 
VX=heverVX+ButEonVX: 
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List 1- ら 


// 速度 に 応じ て キャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/ (1ever_max_speed+but て on_max_Speed ) *0 .1E: 


return 上 rue:z 











「BUTTON DASH」 は ポ ボタ ンダ ッシュ の サン プル で す 。 最初 は キヤ ャ ラク ター は 静止 し て いま す 。 ボ タン を 押す 
と キャ ラク ター が 加速 し 、 ポ タン を 放す と 減速 し ます 。 ま た 、 レ バー ダッ シュ の サン プル と 同じ よう に 、 レ 
バー を 使 つ て キャ ヤラ クタ ー を 動か すこ と も で きま す 。 ポ タン と レバ パー を 組み 合わ せる と 、 よ り 速 い ス ピー ド 
で 移動 する こと が 可能 で す 。 

BUTTON DASH 一 p.392 

















レバ ー を 同じ 方 向 に 2 回 入力 する と 、 キ ャ ラク ター が 速い スピ ー ド で 移動 する アク ショ ン で 
す 。 レ バー ダッ シュ や ポタ ンダ ッシュ で は キャ ラク ター が 緩やか に 加速 し ます が 、 レ バー2 段 
ダッ シュ で は キャ ラク ター が 一 気 に 加 速 し ます 。 

例え ば 、 キ ャ ラク ター が 静止 し て いる と き に 、 レ バー を 右 に 2 回 素早 く 入 力 す る と 、 キ ャ ラ 
クタ ー が 右 に ダッ シュ し ます (Fig. 1-15) 。 レ バー を 右 に 入れ て いる か ぎり ダッ シュ は 続き ます 。 
レバ ー を 元 に 戻し た り 、 ほ か の 方 向 に 入れ た りす る と ダッ シュ は 終わ り ま す (Fig. 1-16) 。 

レバ ー2 段 ダッ シュ を 行う に は 、 レ バー を 同じ 方 向 に 2 回 素早 く 入 れる 必要 が あり ます 。 レ バ 
ー を 1 回 し か 入れ な か っ た り 、 ゆ っ くり 82 回 入れ た り し た と き に は ダッ シュ は 始ま り ま せん 。 

レバ ー を 同じ 方 向 に 2 回 素早 く 入 れる と いう 操作 は 、 一 種 の コマ ンド 入力 で す 。 こ うい っ た 
入力 方 法 は 、 格 闘 要 素 の ある ゲー ム に よく 似合い ます 。 レ バー ダッ シュ や ボタ ンダ ッシュ と は 
違っ て 、 一 気 に キ ャ ラク ター を 加速 させ る こと が で きる た め 、 と っ さき に 回 避 行 動 を きせ た り 、 


昌 3、 ダ ッシュ の 開始 還 ッシュ の 





























レバ パー を 素早 く 2 回 入力 する と レバ ー を 元 に 戻し た り 、 
ダッ シュ する ほか の 方 向 に 入れ た りす る と 、 
ダッ シュ は 終わ る 
アア 4 









































と や == 移動 sw。 選 tage 避 1 


相手 を 急 に 攻撃 し た りす る ゲー ム と の 相性 が ぴ が っ た り で す 。 

「 ゴ ー ル デン アッ クス 」 は レバ ー2 段 ダッ シュ を 採用 し た ゲー ム で す 。 レ バー2 段 ダッ シュ で 
キャ ラク ター を ダッ シュ させ る と 、 敵 の 攻撃 を か わし た り 、 素 早く 敵 に 近づい た りす る こと が 
で きま す 。 ま た 、 ダ ッシュ 中 に ジャ ンプ する と 普通 より も 高く 飛べ た り 、 ダ ッシュ 中 に は 特別 
な 攻撃 が 出 た り し ます 。 





人 アル ゴリ ズム Algorihrm 


レバ ー2 段 ダッ シュ を 実現 する に は 、 レ バー を 入れ た 瞬間 か ら 、 次 に レバ ー を 入れ た 瞬間 まで 
の 時 間 を 調べ ます (Fig. 1-17)。 こ の 時 間 が 一 定 の 制限 時 間 内 な ら ば 、 ダ ッシュ を 開始 し ます 。 
制限 時 間 を 短く する と 、 レ バー を 素早 く 2 回 入れ る 必要 が あり ます 。 制限 時 間 を 長め に する 
と 、 レ バー を ゆっ くり 2 回 入れ て も ダッ シュ を 出す こと が で きま す 。 た だ し 、 あ まり 制限 時 間 
を 長く する と 、 普 通 に 移動 し よう と 思っ た と き に も 誤っ て ダッ シュ が 出 て し まう こと が 多く な 
り ま す 。 制限 時 間 は 適度 に 短い 方 が 、 快適 に 遊ぶ こと が で きま す 。 ゲ ー ム の 内 容 に より ます が 
0.2 秒 や 0.8 秒 と いっ た 時 間 に す る と よい で し ょ う 。 

レバ ー を 入れ た 瞬間 か どう か を 判定 する に は 、 直 前 の レバ ー の 状態 を 保存 し て お き 、 現 在 の 
レバ ー の 状態 と 比べ ます 。 直 前 に レバ ー を 入力 し な いで 、 現 在 レ バー を 入力 し て いた ら 、 レ バ 
ー を 入れ た 皮 間 だ と いう こと で す 。 


還 王 放し パー2 段 ダッシュ の 実現 








レバ ー を 入れ た 瞬間 か ら 
次 に レバ パー を 入れ た 瞬間 まで が 
制限 時 間 内 な ら ば ダッ シュ を 開始 する 

























| レバ ー を 右 に 
入力 し た 瞬間 


レバ ー を 右 に 
入力 し た 瞬間 














レバ パー を 右 に 
ーー 


レバ ー を 右 に 
入力 ーー 


ee レバ ー を 右 に 
レバ ー を 戻す まで ーー 
し ダッ シ ジェ ーー 


> や る や る 
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List 1.3 は レバ ー2 段 ダッ シュ の プロ グラ ム で す 。 レ バー 入力 の 制限 時 間 は 約 18 秒 (20 フ レー 
ム ) に 設定 し て あり ます 。 









































List 1-3 レバ ー ら 2 段 ダ ッシュ (CDoubleLeverDashMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move (const CTnputState* is) { 


// ダッ シュ 時 の スピ ー ド 
F1oat dash_speed=0 .6f: 


// 通常 時 の スピ ー ド 
FE1oat norma1_speed=0.2F: 


// 2 回 目 の レ バー を 入れ る まで の 制限 時 間 (フレ ー ム 数 ) 

// 1 フレ ー ム が 約 1/60 秒 な の で 、20 フ レー ム は 約 18 秒 

// 約 1/3 秒 以内 に 2 回 の レバ ー を 入力 する と 、 ダ ッシュ が 始ま る 
int dash_time=20: 


// ダッ シュ 中 の 処理 
// 右 に レ パ バー を 入れ る の を や め た ら 、 ダ ッシュ を 中 止 し 、 速 度 を 0 に する 


if (Dash) { 
if (!is->Right) ({ 
Dash=fa1se: 
VX=0: 
} 
) e1se 


// ダッ シュ し て いな いと き の 処 理 
{ 
// 右 に レバ ー を 入れ た 瞬間 の 処理 
// PrevRight は 直前 の フレ ー ム に お ける レバ ー の 状態 
if (is->Right) { 
if (!PrevRight) { 


// 制限 時 間 内 に レバ パー を 入力 し た ら 、 
// ダッ シュ を 開始 し 、 速 い ス ピー ド に する 
if (Time<dash_time) { 
Dash=truez 
VX=dash_sjpeed: 
) el1se 


// 制限 時 間 外 に レバ ー を 入力 し た ら 、 
// ダッ シュ は 開始 せ ず に 、 通 常 の スピ ー ド に する 
{ 
VX=norma1_speed: 
} 


// タイ マー を 0 に する 
// この タイ マー は 、 入 力 制限 時 間 内 か どう か を 判定 する た め に 使う 


Time=0: 
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} el1se 











// レバ パー を 入れ て いな いと き の 処理 
// 速度 を 0 に する 
{ 
VX=0: 
} 
} 


// タイ マー を 加算 する 


T1me++』 


// レ パ ー の 状態 を 保存 し て お く 
PrevRight=1s->Righ: 





// 速度 に 応じ て キャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/dash_speed*0 .1F: 
エ return ruez 











1 

1 

1 
「DOUBLE LEVER DASH] は レバ ー2 段 ダッ シュ の サン プル で す 。 最 初 は キヤ ラク ター は 静止 し て いま す 。 
バー を 素早 く 右 に 2 回 入力 する と キャ ラク ター が ダッ シュ し 、 レ バー を 戻す と 静止 し ます 。 レ バー を 右 に 1 区 ! 
だ け 入 力 し た り 、2 回 ゆっ くり 入力 し た と き に は 、 キ ャ ラク ター は 遅い スピ ー ド で 右 に 移動 し ます 。 ダ ッシュ ! 
1 






































が 始ま る の は 、 レ バー を 約 1/3 秒 以内 に 2 回 入力 し た と き で す 。 
DOUBLE LEVER DASH 一 p.392 




















ボタ ン を 連打 する こと に よっ て 、 キ ャ ラク ター が 加速 する アク ショ ン で す 。 連打 の スピ ー ド 
が 速い ほど 、 キ ャ ラク ター の スピ ー ド も 速く な り ま す 。 

例え ば 、 キ ャ ラク ター が 静止 し て いる と き に ボタ ン を 連打 する と 、 キ ャ ラク ター が 動き 出し 
ます (Fig. 1-18) 。 ボ タン を 速く 連打 する ほど キャ ラク ター が 加速 し ます (Fig. 1-19)。 ボ タン の 連 
打 を や め た り 、 連 打 の 速 さ を 緩め る と 、 キ ャ ラク ター は だ ん だ ん 減速 し て いき ます (Fig. 1-20)。 
連打 ダッ シュ を 全面 的 に 取り 入れ た ゲー ム が 「 ハ イ パ ー オ リン ピッ ク 」 です 。 こ の ゲー ム で 
は 、 連 打 ダ ッシュ で キャ ラク ター を 速く 走ら せ た り 、 あ る い は ジャ ンプ と 組み 合わ せ て 遠く に 
飛ば せ た り し ます 。 ゲ ー ム の 題材 も スポ ー ツ で す が 、 プ レイ ヤー も 常に 高速 で ボタ ン を 連打 し 
続け る 必要 が ある の で 、 あ る 意味 で は ゲー ム を プレ イ す る こと 自体 が スポ ー ツ だ と も いえ ます 。 
昔 の ゲー ムセン ター で は 、 爪 で ボタ ン を こす っ て 連打 し た り 、 腕 を けい れん きせ て 連打 し た り 、 
は た また 定規 を は じい た と き の 振 動 を 使っ て ボタ ン を 連打 し た り (これ は 一 部 で は 禁じ 手 と き 
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れ て いま し た ) と いっ た 光景 が 見 られ た も の で す 。 

[パッ クラ ンド 」 で も 連打 ダッ シュ が 採用 され て いま す 。 こ ちら の 連打 の 激 し さ は 「 ハ イ パ ー 
オリ ン ピ ッ ク 」 ほ ど で は あり ませ ん が 、 毅 っ て くる モン スタ ー を か わし た り 、 ジ ャ ンプ 台 で タ 
イミ ング よく 踏み 切っ て 池 を 跳び 越え を た り と 、 連 打 ダ ッシュ と ジャ ンプ を 組み 合わ せ た 歯 ご た 
え の あ る アク ショ ン が 楽し め ま す 。 














昌 E、 ポ タン の 連打 で ダッ シュ を 開始 時 が 速い ほど スピ ー ド も 速く な る 
ボタ ン を 連打 する と ボタ ン を 速く 連打 する ほど 
キャ ラク ター が 動き 始め る キャ ラク ター は 大 きく 加速 する 




















が - 


較 時 3、 出 を や め た り 遅 くし た りす る と 減速 する 





















ボタ ン の 連打 を や め た り 、 
連打 の 速 さ を 組め る と 、 
キャ ラク ター は 減速 する 
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トド ンー 
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ボタ ン 連 打 ダ ッシュ を 実現 する に は 、 ボ タン を 押し た 瞬間 に キャ ラク ター を 加速 させ ます 。 
そし て 、 ボ タン を 押し た 瞬間 以外 に は キャ ラク ター を 緩やか に 減速 させ ます (Fig. 1-21)。 こ う 
する と 、 ボ タン を 速く 連打 する ほど キャ ラク ター が 頻 繁 に 加速 する こと に な り 、 ス ピー ド が 速 
く な り ま す 。 

加速 と 減速 の 度合 い を 変え る と 、 加 速 の し や すさ が 変わ り ま す 。 加 速 に 比べ て 減速 は 弱め に 、 
例え ば 減速 は 加速 の 1/10 の 度合 いと いっ た 具合 に 抑え て お か な いと 、 非 常に 加速 が し に くく な 
っ て し まい ます 。 こ こ は ゲ ー ム の 性 質 に 応じ し て 、 ち ょ うど よい バラ ンス を 探す 必要 が あり ます 。 


gs コミ 移動 ws。 tage 避 1 


還 時 ボタ ン 連 打 ダ ッシュ の 実現 









































ボタ ン を ボタ ン を 押し た ボタ ン を ボタ ン を 押し た 
押し て いな い 瞬間 押し て いな い 財 間 
緩やか に 減速 | 杉 や か に 減速 | | 級 や か に 江 | 緩やか に 小宮 | 
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List 1.4 は ボタ ン 連 打 ダ ッシュ の プロ グラ ム で す 。 ボ タン を 連打 する こと で 、 加 速 し な が ら 
前 進 し ます 。 ボ タン を 放す と ゆっ くり と 減速 し て 、 最 後に は 停止 し ます 。 





List 1-4 連打 ダッ シュ (CRapidButtonDashMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* is) { 


// 最大 スピ ー ド 
F1oat max_Speed=0 . 6f: 


// 加速 度 
F1oat acce1=0.03f: 


// ポタ ン を 押し た 瞬間 は 加速 する 

1f (!PrevButEon && 1g->Button[0] ) { 
VX+=acCe1 

) e1se 


// ボタ ン を 押し た 周 間 以 外 は 緩やか に 減速 する 
{ 

VX-=acoe1*0 .1F: 
過 


// 速度 が 0 未満 に な っ た ら 0 に 戻す 
1E (VX<0) VX=0, 


// 速度 が 最大 スピ ー ド を 超え た ら 最 大 スピ ー ド に 戻す 
ifF (VX>maxx_ speed) VX=max_speed : 豆 





List 1-4 


// ボタ ン 入 力 の 状態 を 保存 する 
PrevButton=1s->Bu 寺 on [0] : 


// 速度 に 応じ て キャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/max_speed*0 .1f: 
return  rue: 











GTYIEN = 


「RAPID BUTTON DASH] は ボタ ン 連 打 ダ ッシュ の サン プル で す 。 最 初 は キャ ラク ター は 静止 し て いま す 。 ポ 
タン を 連打 する と キャ ラク ター が ダッ シュ し ます 。 ポ タン を 速く 連打 する ほど 、 キ ャ ラク ター の スピ ー ド は 
速く な り ま す 。 連 打 を や め た り 、 連 打 を 遅く し た りす る と 、 キ ャ ラク ター は 減速 し ます 。 
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ー ド アッ プア イ テ ム 





アイ テム を 拾う こと に よっ て 、 キ ャ ラク ター の 移動 スピ ビー ド が 上 が る アク ショ ン で す 。 ア イ 
テム に は 有効 時 間 が ある た め 、 一 定時 間 を 過ぎ る と 効果 が 切れ て 元 の スピ ー ド に 戻り ます 。 

スピ ー ド アッ プ の 効果 は 、 ア イ テ ム を 拾う こと に よっ て 発動 し ます (Fig. 1.22)。 ア イ テ ム を 
拾う と 、 キ ャ ラク ター の 移動 スピ ビー ド が アッ プ し ます (Fig. 1-23)。 ア イ テ ム に は 数 秒 や 数 十 秒 
と いっ た 有効 時 間 が あり ます 。 こ の 有効 時 間 が 過ぎ る と 、 ア イ テ ム の 効果 が 切れ て 、 キ ャ ラク 
ター の 移動 スピ ー ド は 元 に 戻り ます 。 

スピ ー ド アッ プア イ テ ム は 多く の ゲー ム に 取り 入れ られ て いま す 。 例え ば 「 ス ー パ ー マ リ オ 
ブラ ザー ズ 」 で は 、 星 の アイ テム を 拾う と 移動 スピ ー ド が 速く な り 、 さ ら に キャ ラク ター が 無 
敵 に な り ま す 。 この 効果 は 一 定時 間 続 きま す 。 アイ テム が 効い て いる 間 は キャ ラク ター が 光り 


還 時 スピ ビー ドア ッ プ アイ テム を 拾う 琶 時 人 、 ア イ テ ム を 拾う と スピ ー ド が 吉 く な る 











※ 握 ! ロ 己 I 和 AUJH4IJOBI ツ SUJ 己 の ロロ IO マ 








アイ テム を 拾う スピ ー ド アッ プア イ テ ム アイ テム を 拾う と 
` 一 定時 間 だ け ス ピー ド が 速く な る 


ーー 埋 
還 時 
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音楽 も 変わ る の で 、 ア イ テ ム が 有効 な の か どう か が すぐ に わか り ま す 。 こ の よう に 、 ア イ テ ム 
が 効い て いる 間 は 特別 な エフ ェクト を 表示 する と か 、 特 別 な 音 を 出す と いっ た 工夫 が ある と 、 
ゲー ム が 遊び や すぐ な る で し ょ う 。 





で : アル ゴリ ズム Algorichrm 


スピ ー ド アッ プア イ テ ム を 実現 する に は 、 ま ず ア イ テ ム を 拾っ た か どう か を 判定 し ます 
(Fig. 1-24)。 こ れ は キャ ラク ター と 画面 上 に ある すべ て の アイ テム の 間 で 当たり 判定 処理 を 行 
い 、 キ ャ ラク ター と アイ テム が 接触 し た ら 、 ア イ テ ム を 拾っ た こと に し ます 。 キ ャ ラク ター と 
アイ テム が 完全 に 重なっ た と きだ け で は な く 、 あ る 程度 以内 の 距離 に 近づい た ら 接 触 し た こと 
に する と 、 ア イ テ ム が 拾い や すく な り ま す 。 

アイ テム を 拾っ た ら 、 ア イ テ ム の 有効 時 間 を セッ ト し ます 。 そ し て 、 時 間 と と も に 残り 有効 
時 間 を 減ら し て いき ます 。 和 有効 時 間 が な く な っ た ら ア イ テ ム の 効果 は 終わ り で す 。 ア イ テ ム が 
有効 な 間 は キャ ラク ター の 移動 を 速く し 、 無 効 に な っ た ら 通 常 の スピ ー ド に 戻し ます 。 

スピ ー ド アッ プア イ テ ム の 有効 時 間 を 決め る と き に は 、 ア イ テ ム の 出現 頻度 と の バラ ンス を 
考え る こと が 大 事 で す 。 有 有効 時 間 が 長い と き に は 出現 頻度 を 低め に 、 有 効 時 間 が 短い と き に は 
出現 頻度 を 高め に する と よい で し ょ う 。 


還 本 時 ス ヒ ー ド アッ プア イ テ ム の 実現 





当たり 判定 が 重なっ た ら 

アイ テム を 拾っ た と 判定 し 

アイ テム の 有効 時 間 を 設定 する 。 

有効 時 間 が 残っ て いる 間 は 、 

キャ ラク ター の 移動 を 速く する 
ーー 











キャ ラク ター の 当たり 判定 | : 






Er 
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List 1.5 は スピ ー ド アッ プア イ テ ム の プロ グラ ム で す 。 こ こ で は 、 ア イ テ ム の 有効 時 間 を 約 1 
秒 60 フレーム) に 設定 し て いま す 。 お 好み に 合わ せ て 有効 時 間 を いろ いろ と 調整 し て みて く 
だ さい 。 


















































List 1-5 スピ ー ド アッ プア イ テ ム (CSpeedUpltemMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move (const CTnputState* is) { 


// アイ テム 使用 時 の スピ ー ド 
F1oat item_speed=0 .6F: 


// 通常 時 の スピ ー ド 
E1oat normal1_speed=0 .2F: 


// アイ テム の 有効 時 間 (フレ ー ム 数 ) 
F1oat 1tem_t1me=60: 


// アイ テム が 有効 な ら ば 、 ア イ テ ム 使用 時 の スピ ー ド で 移動 する 
// また 、 ア イ テ ム の 残り 有効 時 間 を 減ら す 
3E (TItemTimez0) { 
VX=item_speedz 
TtemTime-- 
} else 


// アイ テム が 無効 な ら ば 、 通 常時 の スピ ー ド で 移動 する 
{ 

VX=norma1_speed: 
} 


// 右 に レバ パー を 入れ て いな いと き に は 速度 を 0 に する 
if (!1s->R1ght) VX=0O: 


// アイ テム を 拾っ た か どう か を 判定 する た め 、 

// すべ て の 物体 に つい て 当たり 判定 処理 を 行う 

// CTasklter は タス ク に 対す る イテレータ 

// (LibGame\Task.h, LibGameY\Task.cpp 参 照 

for (CTaskTter 1(Game->MoverLig モ ): 1.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMoVer* ) 1 .Next ( ) : 


// 物体 の 種類 が アイ テム で 、 
// か つ キ ャ ラク ター と の 距離 が 一 定 値 以 内 な ら ば 、 
// アイ テム を 拾っ た と する 
// アイ テム 有効 時 間 を 設定 し 、 ア イ テ ム を 消去 する 
3E ( 

mover->TyDe==1 && 

abg (move ェ -> ヌ ーX ) <1 .0F &g 

abg (move エ ー>YーY ) <1 . 0 モ 
( 碑 3 

エ TEtemTime=1tem_1mez 

1.Remove ( ) 
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se 移動 ws 呈 tage ウ 1 


// 速度 に 応じ て キャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/item_speed*0 .1 下 : 
ェ return も rue: 











「SPEED UP ITEMJ は スピ ー ド アッ プア イ テ ム の サン プル で す 。 右 に レバ ー を 入れ る と 、 キ ャ ラク ター が 右 に 
移動 し ます 。 と きど き ア イ テ ム が 流れ て きま す 。 ア イ テ ム を 拾う と 、 キ ャ ヤラ クタ ー の スピ ー ド が 通常 時 より も 
速く な り ま す 。 一 定時 間 ( 約 1 秒 ) が 過ぎ る と 、 ア イ テ ム の 効果 が 切れ て 通常 時 の スピ ー ド に 戻り ます 。 
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水 の 上 で 急 に 停止 や 方 向 転 換 が で きず に 、 す べ っ て し まう アク ショ ン で す 。 す べ っ て いる 間 
は キャ ラク ター が 操作 不能 に な る た め 、 敵 の 攻撃 に 当たっ た り 、 己 に ひっ か か っ た り し や すく 
な り ま す 。 

キャ ラク ター が 右 に 進ん で いる と し まし ょ う (Fig. 1-25) 。 レバ ー を 右 に 入れ て いる 間 は 普 
に 進ん で いま す が 、 レ バー の 入力 を や め て 止ま ろう と する と 、 す ぐに は 止ま れず に すべ り 出 し 
ます (Fig. 1-26)。 す べ っ て いる 間 、 キ ャ ラク ター は 一 時 的 に 操作 不能 に な り ま す 。 し ば らく す 
べ る と 、 よ う や く 止 まり まず: 

同じ よう に 、 キ ャ ラク ター が 右 に 進ん で いる と き に 、 レ バー を 左 に 入れ て 方 向 転 換 し よう と 
する と 、 す ぐに は 方 向 転換 で きず に すべ り 出 し ます (fig. 1-27)。 す べ っ て いる 間 は や は り 操 作 
不能 で す 。 し ば らく すべ る と 、 よ う や く 方 向 転換 し ます (Fig. 1-28) 。 





すぐ に は 止ま れず に すべ り 出 す 








昌吉 、 和 に 進ん で いる キャ ラク ター 





レバ ー の 入力 を や め て 止ま ろう と し て も 
急 に は 止ま れず に すべ り 出 す 
(すべ っ て いる 間 は 操作 不能 ) 
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た いて い の ゲ ー ム で は 、 氷 が 出 て くる シー ン や 床 が 凍っ て いる シー ン で は 、 キ ャ ラク ター が 
すべ っ て し まっ て 普通 の 地面 に いる と きよ り も 操作 が 難し く な り ま す 。 例え ば 「 ア イス クラ イ 
マー」 は 、 氷 の 山 を 登っ て いく ゲー ム だ け あ っ て 、 す べ っ て し まう 氷 や 凍っ た 床 が 数 多く 出 て 
きま す 。 急 停止 や 急 な 方 向 転換 が で き な い た め 、 慎 重 な プ レイ が 要求 され ます 。 

水 で キャ ラク ター が すべ っ た と き に は 、 い か に も すべ っ て いる よう な グラ フィ ッ ク を 表示 す 
る と よい で し ょ う 。 見 た 目 に も 楽し いで すし 、 キ ャ ラク ター が すべ っ て いる こと が よく わか る 
の で 、 プ レイ も し や すく な り ま す 。 

また 、 水 や 凍っ て いる 床 を 出現 させ る と き に は 、 通 常 の 地面 や 床 と の 区 別 が は っ きり わか る 
よう な グラ フィ ッ ク に する べき で す 。 す べ る 部 分 か どう か が わか りや すけ れ ば 、 す べら な い 部 
分 を 狙っ て 止ま っ た り 方 向 転換 し た り と いっ た プレ イ も 可能 に な り ま す 。 

ゲー ム に よっ て は 水 だ け で は な く 、 水 に 濡れ た 床や 、 オ イル が ま か れ た 床 が 登場 する こと も 
あり ます 。 こ うい っ た 上 床 も 氷 と 同様 に 、 急 な 停止 や 方 向 転換 が で き な く な っ て いま す 。 

また 、 水 の 上 で は 停止 や 方 向 転換 が し に くい だ け で は な く 、 歩 き 出す と き に も すべ る よう に 
し て 、 さ ら に 操作 を 難し くし て いる ゲー ム も あり ます 。 一 方 で 、「 ア イス クラ イマ ー」 の よう に 
停止 や 方 向 転換 の と きだ け す べ る よう に し て も 、 水 の 雰囲気 は 十分 に 演出 する こと が で きま す 。 


半 昌 人 、 < に は 方 向 転換 で きず に すべ り 出 す 立 昌 6、 し らく すべ っ て か ら 方 向 転換 する 


レバ パー を 逆 に 入力 し て も し ば らく すべ っ て か ら 
急 に は 方 向 転換 で きず に すべ り 出 す ET 
(すべ っ て いる 間 は 操作 不能 ) 
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氷 で すべ る アク ショ ン を 実現 する に は 、 キ ャ ラク ター が 進む 方 向 と レバ ー を 入力 し た 方 向 と 
の 関係 に 注目 し ます 。 例 えば 、 キ ャ ラク ター が 右 に 進ん で いる と き に レバ ー を 右 に 入れ て いた 
ら 、 そ の まま 有 に 進み ます (Fig. 1-.29)。 し か し 、 レ バー を 左 に 入れ た り 、 レ バー の 入力 を や め 
た り し た ら す べり 出し ます (Fig. 1-30) 。 

キャ ラク ター が すべ っ て いる 間 は 操作 不能 に し ます 。 一定 時間 すべ っ た ら 、 通 常 の 状態 に 戻 

て 、 再 び キ ャ ラク ター を 操作 で きる よう に し ます 。 

キャ ラク ター が すべ り 出 し た ら 、 す べり の 有効 時 間 を セッ ト し ます 。 そ し て 、 時 間 と と も に 
残り の 有効 時 間 を 減ら し て いき 、 有 効 時 間 が な く な っ た ら す べり を 終了 し ます 。 す べ っ て いる 
間 は キャ ラク ター を 一 定 の 速度 で 移動 させ 、 レ バー の 入力 は 無視 し ます 。 すべ り が 終わ っ た ら 
通常 どおり レバ ー の 入力 に し た が っ て キャ ラク ター を 移動 させ ます 。 


has 移動 ww。 tage ウ 1 人 き 
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すべ り の 有効 時 間 を 長く する と 、 よ くす べ る 水 に な り ま す 。 逆 に 短く する と 、 あ まり すべ ら 
な い 水 に な り ま す 。 よ くす べ る 水 と 、 あ まり すべ ら な い 水 を 交ぜ て も 面白 いで し ょ う 。 た だ し 、 
両者 を は っ きり 区 別 で きる よう に 、 グ ラフ ィ ッ ク を 変え る な どの 工夫 も 必要 で す 。 


| 右 に 進ん を で いる と き に レバ ー を 左 に 入れ た り 
右 に 進ん で いる と き に | レバ ー の 入力 を や め た り し た ら す べり 出す 
レバ ー を 右 に 入れ て いた ら ] 

その まま 右 に 進む 


Jo が 


ee 


人 プロ グラ ム Progrgrm 


List 1.6 は 水 で すべ る アク ショ ン の プロ グラ ム で す 。 キャ ラク ター の 移動 と は 逆 の 方 向 に レ 
バー を 入れ る と 、 氷 で すべ っ て 一 定時 間 操 作 を 受け 付け な く な り ま す 。 すべ る 時 間 を 増やせ ば 、 
よく すべ る 水 の よ うに 感じ きせ る こと が で きま す 。 



























































List 1-6 氷 で すべ る (CSlipOnlceMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo] Move(cons CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
FE1oat speed=0 .1F: 


// 氷 で すべ る 時 間 
nt gs1ip_time=30: 


// 氷 で すべ っ て いる と き 
1E (81ipmime>0) { 


// すべ る 残り 時 間 を 減ら す 
811pT1me--: 


// 残り 時 間 が 0 に な っ た ら 、 い っ た ん 速度 を 0 に する 
1F (S1ipTime==0) VX=0: し | 





List 1-6 


} else 


// すべ っ て いな いと き 

6 
// 右 に 移動 し て いる と き に 、 
// レバ ー を 左 に 入れ た り 、 右 に 入れ る の を や め た りす る と 、 
// すべ り 始め る 


iE (VX>0) { 
1f (is->Left | | !1g->Right) S11pT1me=g11p_time: 
} el1se 


// 左 に 移動 し て いる と き に 、 
// レバ パー を 右 に 入れ た り 、 左 に 入れ る の を や め た りす る と 、 
// すべ り 始 め る 
E (VX<0) { 
1fF (tg->Right | | !ig->Left) 81ipmime=s1ip_time: 
} e1se 


// 止ま っ て いる と き に は 、 
// レバ パー を 入れ た 方 向 へ 移動 を 開始 する 
{ 
1f (igs->Left) VX=-speedz 
1F (ig->Right) VX=speed: 


の 


// X 座 標 を 更新 し て か ら 、 

// 画面 端 か の ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
メ +=VX: 

1f (X<0) XX=0: 

1fF (X>MAX_X-1) X=MAX メー1: 


// 移動 中 で ある こと を 表現 する た め に 、 

// キャ ラク ター を 移動 方 向 に 傾け て 表示 する 

// すべ っ て いる 間 は キャ ラク ター を 左右 に 振動 させ て 、 

// 足 が す べ っ て バタ バタ し て いる 様子 を 表現 する 

FE (81ipTime>0) Ang1e=-Ang1e: el1se Ang1e=VX*O.5fE: 


return 上 ue: 

















「SLIP ON ICE] は 氷 で すべ る アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー を 入れ た 方 向 に キヤ ラク ター が 移動 し ます 。 
レバ ー を 放す か 反対 方 向 に 入れ る と キャ ラク ター が すべ り 始 め 、 一 定 の 期間 (距離 ) を すべ る と 停止 し ます 。 
すべ つて いる 間 は 、 レ バー に よる 操作 を 受け 付け な く な り ま す 。 
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水 の な か で 泳ぐ アク ショ ン で す 。 陸上 と は 違っ て 、 水 中 で は キャ ラク ター が 浮か ぶ の で 、 上 
左右 に 泳ぎ まわ っ て 移動 する こと が で きま す 。 た だ し 、 常 に 泳い で いな いと 沈ん で し まい ま 
す 。 操 作 方 法 が 地上 と は 異な る の で 、 障 害 物 や 敵 を 上 手 に 避け る に は 慣れ が 必要 で す 。 

水中 で の 左右 の 動き に つい て は 、 地 上 に いる と き と 同 じ で す (Fig. 1-31) 。 レ バー を 右 に 入れ 
る と 右 に 進み 、 左 に 入れ る と 左 に 進み ます 。 

独特 な の は 上 下 の 動き で す 。 水 中 で ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター は 肖 か び ま す (Fig. 1-32) 
し か し 、 ボ タン を 押さ な か っ た り 、 押 し っ ぱな し に し て いる と 、 キ ャ ラク ター は 少し ずつ 沈ん 
で いき ます (Fig. 1-33) 。 

水中 で キャ ラク ター が 泳ぐ ゲー ム は 数 多く あり ます 。 例 えば 「 ス ー パ ー マ リ オプ ブラ ザー ズ ]」 
で も 、 水 中 の シー ン に な る と 主人 公 が 泳ぎ ます 。 地 上 の ジャ ンプ ボタ ン が 、 水 中 で は 泳ぐ ボタ 
ン に な り ま す 。 こ の よう に ボタ ン で 泳ぐ 操作 方 法 は 、 多 く の ゲ ー ム で 採用 され て いま す 。 


還 昌 中 で の 左右 の 動き 


| 友 に レバ ー を 入れ た ら 右 に レバ パー を 入れ た ら 
左 に 進む 右 に 進む 
ーー ! 








// 


@ 
ーー 


に 肖 3 葬 > 
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和 、 ポ タン を 押す と 浮か ぶ 3 人 、 ボ タン を 押さ な か っ た り 押 し っ ぱな し だ と 沈む 


| ボタン を 押し た ら 

| 浮か ぶ | | ボタン を 押さ な か っ た り 

| ボタ ン を 押し っ ぱな し に し て いた ら 
N | 緩やか に 沈む 


つ デ 
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< < 
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人 アル ゴリ ズム A へ Igorithrn 


泳 ざ の アク ショ ン を 実現 する に は 、 ボ タン を 押し た 瞬 間 に 注目 し ます (Fig. 1-34)。 ボ タン の 
状態 を 保存 し て お き 、 直 前 の 状態 と 現在 の 状態 を 比べ れ ば 、 ボ タン を 押し た 瞬間 が わか り ま す 。 
そし て 、 ボ タン を 押し た 瞬間 だ け 、 キ ャ ラク ター を 浮か ば せま す 。 押し た 瞬間 以外 の 場合 に は 、 
キャ ラク ター を 緩やか に 沈ま せま す 

キャ ラク ター を 沈ま せる と き に は 、 浮 か ぶ と き に 比べ て 緩やか な 速 さ で 下 に 動か すこ と が ポ 
イン ト で す 。 あ まり 急 に 沈ま せる と 、 キ ャ ラク ター を 浮か ば せる た め に ボタ ン を 素早 く 連 打 し 
な く て は な り ま せん 。 浮 か ぶ 速 さと 沈む 速 さ の バラ ンス し だ いで 、 必 要 に な る 連打 の 速 さ が 変 
わり ます 。 ゲ ー ム の 操作 性 を 改善 する た め に は 、 快 適 に 泳げ る バラ ンス を 探す こと が 必要 で す 
また 、 ボ タン を 押し た 後に 一 定時 間 キ ャ ラク ター を 自動 的 に 浮か ば せる よう に する と 、 さ ら に 
操作 性 が よく な り ま す 。 


本 ※ さ の 実現 





、 ボタン を | | ボタ ン を 押し た ボタ ン を | | ボタ ン を 押し た 
| 押し て いな い 有 間 押し て いな い | | 上 間 
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級 や カ に 沈む | 緩やか に 沈む | 緩やか に 沈む | | 緩やか に 沈む 
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人 プロ グラ ム Progrgrm 


List 1-7 は 泳 さ ぎの プロ グラ ム で す 。 何 も 入力 し な い 状 態 で は キャ ラク ター は ゆっ くり と 下 に 
沈ん で いき ます 。 沈む 速 さ と 浮か ぶ 速 さ を 調整 し て みて くだ さい 。 


List 1- フ 泳ぐ (CSwimmingMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
oo1 Move(const CTnputState* is) { 





// 左右 方 向 の 移動 スピ ー ド 
F1oat x_speed=0 .05Ff: 


// 上 方 向 の 移動 スピ ー ド 
F1oat up_speed=-0.05f: 


// 下方 向 の 移動 スピ ー ド 
f1oat down_speed=0.03f: 


// 浮か ぷ 時 間 (フレ ー ム 数 ) 
F1oat up_time=20: 


// 左右 に 関し て は レバ ー を 入れ た 方 向 に 移動 する 
VX=0: 

1F (ig->LeFt) VX=-x_speed, 

1F (is->Right) VX=x_speed 


// ボタ ン を 押し た 瞬間 な ら ば 、 浮 か ぶ 残 り 時 間 を 設定 する 
1F (!PrevButton && is->Button [0] ) Time=up_time: 


// ボタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 ボ タン の 状態 を 保存 し て お く 
revButton=1s->BuEon [ 0] 


// 上 下 に 関し て は 、 残 り 時 間 が ある 場合 に は 浮か び 、 
// 残り 時 間 が な い 場 合 に は 緩やか に 沈む 
if (mime>0) ( 
VY=up_speed: 
T1me--: 
) else { 
VY=down_speed: 
} 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出 な いよ うに 補正 する 
X+=VX: 

1E (X<0) X=0: 

1F (X>MAX Xー1) XX=MAX X-1: 


// Y 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出 な いよ うに 補正 する 


マ +=VY: | 
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E// 





List 1- フ 


3f (Y<0) Y=0: 
1F (Y>MAX Y-1) Y=MAX Y-1: 


// キャ ラク ター の 移動 方 向 に 応じ て グラ フィ ッ ク の 向き を 変え る 
// ReverseX は 描画 処理 か ら 参 照 す る 

if (ReverseX gg VX>0) ReverseX=Fa] se : 

1E (!ReverseX && VX<0O) Reverge メ = ヒエ ue 


return 上 Uez 

















「SWIMMING」 は 泳ぐ アク ショ ン の サン プル で す 。 何 も し な い 状 態 だ と 、 キ ャ ラク ター は ゆっ くり と 沈ん で い 
きま す 。 ボ タン を 押す と キャ ラク ター が 浮き 上 が り ま す 。 左右 方 向 の レバ ー に 合わ せ て 、 キ ャ ラク ター が 左 
右 に 移動 し ます 。 沈 ん で いる と き は 倖 め 下方 向 へ 、 浮 き 上 が つて いる と き は 斜め 上 方 向 へ 移動 し ます 。 
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奥行 き 方 向 に 移動 する アク ショ ン で す 。2D グ ラフ ィ ッ クス で 興行 き を 表現 し て いる ゲー ム 
に お いて 、 手 前 と 典 に 移動 する た め に 使い ます 。 

ライ ン 移 動 が で きる ゲー ム で は 、 多 く の 場 合 、 斜 め に 傾い た 絵 を 斜め に ずら し て 配置 する こ 
と に よっ て 、2D グ ラフ ィ ッ クス で 奥行 き を 表現 し て いま す (Fig. 1.35)。 キ ャ ラク ター が 典 行 
き 方 向 に 移動 する と き に は 、 移 動 方 向 を 背景 の 傾き に 合わ せま す (Fig. 1-36)。 つ まり 、 奥 また 
は 手前 に 移動 する と き に は 、 画 面 上 で は 斜め に 移動 する こと に な り ま す 。 一 方 、 左右 方 向 に 移 


3、 叶 行き の 表現 還 本 3、 キャ ラク ター の 移動 方 向 


斜め に 傾け た 絵 を 
斜め に ずら し て 配置 する こと で 
2D グ ラフ ィ ッ クス で 奥行 き を 表現 する 


用 











奥行き 方 向 に は ] 
背景 の 傾き に 合わ せ て 
画面 上 で は 斜め に 移動 する 


ーーー* 

















// 


/ 


/ 

















/ 
左右 方 向 に は 
画面 上 で も 左右 に 移動 する 





























Bi 移動 we tage1 介 一 ー-] 


動 す る と き に は 、 普 通 に 画面 上 で も 左右 に 移動 し ます 。 

ライ ン 移 動 は 、「 ゴ ー ル デン アッ クス 」 や 「 フ ァ イ ナ ルフ ァ イ ト 」 と いっ た 格闘 系 の アク ショ 
ン ゲ ー ム に 多く 採用 され て いま す 。 画 面 に 奥行 き が あり 、 ラ イン 移動 が 使え る と 、 敵 の 後ろ に 
回 り 込 ん で 攻撃 する と いっ た 戦術 を と る こと が で き 、 プ レイ に 広がり が 出 ま す 。 

一 方 、 格 闘 系 以外 で は 「 メ トロ クロ ス 」 な ども ライ ン 移 動 が で きる ゲー ム で す 。 こ ちら は 皇 
に 障害 物 を 避け る た め に 、 ラ イン 移動 を 使い ます 。 こ の ゲー ム の よう に 虚 行 き と ラ イン 移動 を 
採用 する と 、 立 体感 の ある 魅力 的 な 画面 を 作る こと が で きま す 。 





代 : アル ゴリ ズム Algorithrm 

ライ ン 移 動 を 実現 する 際 の ポイ ント は 、 奥 行き 方 向 の 移動 時 に は 、 背 景 の 傾き に 合わ せ て キャ 
ラク ター を 移動 きせ る こと で す 。 移動 方 向 を 背景 の 傾き に 合わ せな いと 、 少 し 倍 和 感 の ある 動き 
に な っ て し まい ます (Fig. 1-37) 。 移 動 方 向 と の 絵 の 傾 き が うま く 合 う よ う に 調整 し まし ょ う 。 


昌 か 、 方向 を 背景 の 條 き に 合わ せな い 場 合 








奥行 き 方 向 に 移動 する 際 に 
移動 方 向 を 背景 の 傾き に 合わ せな いと 
貴 和 感 の ある 動き に な っ て し まう 


人 プロ グラ ム Progrgarm 


List 1.8 は ライ ン 移 動 の プロ グラ ム で す 。 上下 の レバ ー で 典 や 手前 の ライ ン に キャ ラク ター 
が 移動 し ます 。 移 動 方 向 を 背景 の 傾き に 合わ せる の が ポイ ント で す 。 





















』 




















List 1-B ライ ン 移 動 (CLineMoveMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
joo1 Move(const CTnputState* ts) { 


// 左 大 方 向 の 移動 スピ ビー ド 
1oat x_speed=0 .07E: 


// 奥行 き 方 向 の 移動 スピ ー ド ! 
1oat y_speed=0.05Ff: 本 1 
! 
+ 





List 1-8 


// 奥行 き 方 向 に 移動 する 際 の 、 

// 奥行 き 方 向 の スピ ー ド に 対す る 左右 方 向 の スピ ー ド の 比率 
// キャ ラク ター を 画面 上 で 斜め に 移動 させ る た め に 使う 
FE1oat yx_ atio=0O.4F: 


// Y 座 標 の 最小 値 
F1oat min_y=MAX Y-6*0.8-0.2fF: 


// Y 座 標 の 最大 値 
FE1oat max y=MAX Yー1-0.2F: 


// 速度 を 0 に する 
VX=0: 
VY=0, 


// 左右 に レ パ ー が 入力 され て いた ら 、 
// 左右 の 速度 を 設定 する 

1Ff (is->LefFt ) VX=-x_Speed: 
1f (is->Righ ヒ ) VX=x_Bpeed: 


// 上 に レバ パー が 入力 され て いて 、 か つ 移動 範囲 内 の と き に は 、 
// 奥 へ 移動 する た め に 斜め 右上 方 向 の 速度 を 設定 する 
ifF (is->Up &g Y>min y) { 
VX+=y_speedX*yx_ エ ao 
VY=-y_speed: 
} 


// 下 に レバ ー が 入力 され て いて 、 が か つ 移 動 範囲 内 の と き に は 、 
// 手前 へ 移動 する た め に 斜め 左下 方 向 の 速度 を 設定 する 
if (ig->Down gg& Y<max y) { 
VX-=y_speed*yx_a モ oO: 
VY=y_speed: 
} 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出 な いよ うに 補正 する 
X+=VX: 

Hf (X<0) X=0: 

1 (X>MAX_X-1) X=MAX_X-1: 


// Y 座 標 を 更新 する 

// Y 座 標 は 速度 の 設定 時 に 移動 範囲 内 で ある こと を 確認 し て いる た め 、 
// 画面 か の ら は み 出 な いよ うに 補正 する 必要 は な い 

Y+=VY: 





ェ eturn 上 エ UG: 
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2 移動 ww 品 tage ウ 1 ーー 











SAMPLE 三 三 ! 
ILINE MOVE」] は ライ ン 移 動 の サン ブル で す 。 上 下方 向 の レバ ー に 合わ せ て 、 キ ャ ラク ター が 上 下 の ラ イン へ 
移動 し ます 。 奥行 き 方 向 に 移動 する 際 に は 、 背 景 の 傾き に 合わ せ て 斜め 方 向 へ 移動 し ます 。 

LINE MOVE 一 p.392 

















に に に F1- 還 上 
叶 古 | 1 


ワー プ 





画面 の 端 を 越え て 移動 する と 、 PRNAPe 和 に くる アク ショ ン で す 。 画面 の 端 と 
反対 側 の 端 が つなが っ て いる よう な 感覚 に な り ま す 。 敵 が 追い か け て くる ゲー ム で 画面 端 ワー 
プ が で きる と 、 画 面 端 に キー hh 増え て 遊び や すく な り ま す 。 
例え ば 、 画 面 の 左端 を 越え て キャ ラク ター が 移動 し た と き に は 、 画 面 の 右端 か ら 出 て きま す 
(Fig. 1-38) 。 ま た 、 画 面 の 上 端 を 越え て 移動 し た と き に は 、 画 面 の 下端 か ら 出 て きま す (Fig. 
1-39) 。 画面 の 右端 や 下端 を 越え を た と き に も 、 そ れ ぞ れ 左 端 や 上 端 に リー プ し ます 。 

ワー プ す る 瞬間 に は 、 キ ャ ラク ター が 画面 の 左右 端 や 上 下端 に 分 割 き れ て 表示 きれ ます 。 例 
えば 、Fig. 1-39 の よう に 画面 の 上 端 を 越 を る と き に は 、 画 面 の 上 端 に は キャ ラク ター の 下半身 
が 、 下 端 に は 上 半身 が 表示 され る と いっ た 具合 で す 。 こ の よう に キャ ラク ター が 分 割 表示 きれ 
る と 、 キ ャ ラク ター が いき な り 消 えて ワー プ す る より も 、 ス ムー ズ な 動き に な り ま す 。 

ワー プ を 採用 し て いる ゲー ム に は 、 例 えば 「 パ ッ ク マ ン 」 が あり ます 。「 パ ッ ク マ ン 」 で は 画 
面 端 に リー プ ト ン ネル が 設置 され て いま す 。 こ の ワー プ ト ン ネル を 上 手 に 使っ て 、 モ ンス ター 1 
の 追跡 を か わす わけ で す 。 

「 パ ッ ク マ ン 」] は 明示 的 に ワー プ ト ン ネル を 設置 し て いる ゲー ム で す が 、 特 に ワー プ ト ン ネ 
ル が 表示 され て いな く て も 、 画 面 端 で ワー プ で きる ゲー ム は 数 多く あり ます 。 例 えば 「 ア イス  ! 
クラ イマ ー」 で も 、 キ ャ ラク ター が 左右 の 画面 端 を 越え を る と 、 反 対 側 の 端 か ら 出 て きま す 。 1 


0 瑞 右端 の ワー ブ 二男 上 下端 の ワー フ 








画面 の 左端 越え て 進む と … 





画面 の 上 端 を | 
| 赴 え て 進む と ・ 肛 


ィ ャ ー ーー 


画面 の 下端 か ら 
= 二 計 出 て くる 隊 
画面 の 右端 め ら 出 て くる デニ ーー 
































人 アル ゴリ ズム へ lg ロ ori も hrm 


画面 端 ワー プ を 実現 する に は 、 画 面 の 端 に キャ ラク ター が 到達 し た と き に 、 画 面 の 反対 側 か 
ら 再 び 出 て くる よう に 座標 を 補正 し ます 。 そ れ と 同時 に 、 画 面 の 両端 に キャ ラク ター を 表示 す 
る こと に よっ て 、 ワ ー プ 中 の キャ ラク ター を 表現 し ます 

































例え ば 、 画 面 の 左端 を 越 を る と き に は 、 画 面 の 左端 に 加え て 、 画 面 の 石 端 に ち キ ャ ラク ター 
を 表示 し ます (Fig. 1-40)。 こ の と き 、 左 右 の 2 つの キャ ラク ター は 、 画 面 の 幅 と 同じ 長き だけ 
離し て 表示 し ます 。 
同様 に 画面 の 上 端 を 越 を る と き に は 、 画 面 の 上 端 と 下端 の 両方 に キャ ラク ター を 表示 し ます 
(Fig. 1-41) 。 2 つの キャ ラク ター は 、 画 面 の 高き と 同じ 長き だ け 離 し て 表示 し ます 。 
少し 複雑 な の は 、 画 面 の 左右 端 と 上 下端 を 同時 に 越え た 場合 で す 。 こ の と き に は 、 画 面 の 四 
電 人 、 画 面 左右 端 の ワー ブ を 実現 する 昌 度 上 下 常 の ワー ブ を 実現 する 
| 画 還 | 画面 の 上 端 に 。 [| 
| キャ ラク ター を 表示 ど 
| 画面 の 左端 に | 面 還 の 右端 に も 
キャ ラク ター を 表示 | キャ ラク ター を 表示 ] 
ーーー ンー ーー 
画面 の 高き だ けり 離し て | 
ギャ プク ター を 2 つ 表 示す る | 
A ーーー 一 
| 画面 の 幅 だ け 離 し て 画 面 の 下端 に ち 。 レー 
キャ ラク ター を 2 つ 表 示す る | ググ ター 和束 が: | 





二男 の P 隅 に か か っ た と さき の 見 え 方 回民 の hr に か か っ た と き の ワ ー ブ を 守 す る 








N 





ーー や ーー 
画面 の 四隅 に か か っ て いる と き に は 





| 画 画 の 四隅 に 
| キャ ラク ター の 断片 が 表示 され る | 


キャ ラク ター を 4 つ 表 示す る 
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隅 に キャ ラク ター が 表示 され た 状態 に な り ま す (Fig. 1-42)。 つ まり 、 キ ャ ラク ター を 4 つ 表 示 
する 必要 が あり ます (Fig. 1-43)。 こ の と き 、 左右 の キャ ラク ター は 画面 の 幅 と 同じ 長き だ け 、 
上 下 の キ ャ ラク ター は 画面 の 高 さ と 同じ 長き だ け 離 し て 表示 し ます 。 

この よう に 、 キ ャ ラク ター が 画面 の 端 を 越え ん る と き に は 、2 つ また は 4 つの キャ ラク ター を 同 
時 に 表示 する 必要 が あり ます 。 実現 方 法 と し て は 、 画 面 の 幅 と 高き の 分 だ け 離 し て 、 常 に 4 つ 
の キャ ラク ター を 表示 し て お く の が 簡単 で す (Fig. 1-44)。 こ うす る と 、 普 段 は 1 つの キャ ラク 
ター し か 見 えま せん 。 ほ か の 3 つの キャ ラク ター は 、 画 面 梓 の 外 に 隠れ て いま す 。 


半 昌 、 講 了 は 1 つの キャ ラク ター し か 見 えな い 


画面 枠 常に 4 つの キャ ラク ター を 
し mm 表示 し て いる が 
| 画面 枠 の 外 な の で 見 えな い 
L | 


| 普 彼 は 1 つの キャ ラク ター し か 見 えな い | 
革 訂 M2 の 1 し が 見 な | 















/ 


/ 








へ 
上 下 は 画面 と 同じ 高き だ け 離 す 
+ ニニ ーーー 。 
| 本 右 は 画面 と 同 じ 幅 だ け 離 す 
で = い echeeoooraseemeteesesso eeePRIRPa を SRgeseoce 和 > 
胃 下 P 人 画面 端 に くる と ら つ の キャ ラク ター が 見 える 
キャ ラク ター が | 反対 側 の 画面 端 に 。 | 
画面 端 に くる と … 2 つ 目 の キャ ラク ター が 
トーーー ーー へ < | え て くる 
ヽ ーー シン ーーー テ ーー 思 
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キャ ラク ター が 画面 端 に くる と 、1 つ の キャ ラク ター が 画面 内 に 入っ て くる た め 、 合 計 2 つ の 
キャ ラク ター が 見 える よう に な り ま す (Fig. 1-45) 。 ま た 、 キ ャ ラク ター が 画面 の 四隅 に くる と 
3 つの キャ ラク ター が 画面 内 に 入っ て き て 、 合 計 4 つ の キャ ラク ター が 見 える よう に な り ま す 。 





代 : プロ グラ ム norgarmn 


List 1-9 は 画面 端 ワ リー プ の プロ グラ ム で す 。 キ ャ ラク ター を 移動 させ る 処理 と 、 画 面 の 両端 
(四隅 ) に キャ ラク ター を 分 割 し て 表示 する 処理 が ポイ ント で す 。 





List 1-9 画面 端 ワー プ (CScreenEdgeWarpMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(cons CTnputState* is) ( 


// 移動 スピ ビード 
F1oat speed=0 .08Ff: 
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! // レバ ー を 入力 し た 方 向 に 移動 する 
| if (ig->Left) メー=speed: 
1 1f (is->Right) X+=speed: 
1 1f (1g->Up) Yー=speed: 
! 3F (ig->Down) Y+=speed 
1 
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// 画面 の 左右 端 を 越え た と き に は 、 

// 反対 側 か ら 出 て で くる よう に 座標 を 補正 する 
1F (X メ <=-1) X+=MAX_X: 

1E (X>MAX_X-1) メー=MAX X: 


// 画面 の 上 下端 を 越え を た と き に も 、 

// 反対 側 か ら 出 て くる よう に 座標 を 補正 する 
1E (Y<=-1) Y+=MAX Y: 

1f (Y>MAX Y-1) Yー=MAX Y: 


エ return rue: 


// キャ ラク ター の 描画 処理 を 行う Draw 関 数 
void Draw() { 


// 画面 の 幅 と 高 さだ け 離 し て 、 

// キャ ラク ター を 4 つ 表 示す る 

for (int i=0: 1<2: ュ ++) { 
for (3int =0: }<27 ゴ ++) { 


// 元 の 座標 を 保存 し て お く 
1oat x=X/ マーY: 豆 


BI ロ B 和 AUJUaiuOBjIV uu 巳 ロ OO マ 





// 座標 を 変え て 、 合 計 4 つ の キャ ラク ター を 描画 する 
メ + ニ ゴ *MAX_X: 

マ +ー ニ 1*MAX_ Y: 

CMover : : Draw( ) 


// キャ ラク ター の 座標 を 元 に 戻す 











くつ 
YY 
} 
} 
} 











「SCREEN EDGE WARP] は 画面 端 ワ ー プ の サン プル で す 。 上 下 左右 の レバ ー に 合わ せ て キャ ラク ター が 移動 
し ます 。 キ ャ ラク ター が 画面 端 を 越え る と 、 反 対 側 の 端 か ら 現 れ ま す 。 画 面 端 を 越え る と き は 、 反 対 側 の 敵 
に キャ ラク ター を 分 割 し て 表示 し ます 。 四 隅 を 越え る と き は 、 四 隅 に それ ぞ れ 分 割 し て キャ ラク ター を 表示 
し ます 。 
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移動 する た びに ライ フ が 減る アク ショ ン で す 。 ラ イフ が 0 に な る と 移動 で き な く な っ た り 、 
ミス に な っ て 残り キャ ラク ター を 1 つ 失 っ た り し ます 。 ラ イフ が な く な ら な いよ うに 、 よ く 考 
えて 行動 し な けれ ば な ら な い の で 、 バ パラ ンス し だ いで は と て も シビ ア な ゲー ム に な り ま す 。 

ライ フ が 0 に な る と 移動 で き な く な る ルー ル の 場合 、 ラ イフ が ある 間 は 自由 に 移動 で きま す 


(Fig. 1-46)。 ラ イフ が な く な る と 、 移 動 で き な く な り ま す (Fig. 1-47) 。 

ライ フ が 減る だ け で は いずれ 移動 で き な く な っ て し まう の で 、 何 か ライ フ を 増やす 手段 も 
意 き れ て いる の が 一 般 的 で す 。 例 えば 、 立 ち 止ま っ て いる と ライ フ が 回 復 し た り 、 ア イ テ ム を 
取る と ライ フ が 回 復 し た り と いっ た ルー ル が 考え られ ます 。 ま た 、 毒 に 冒 さ れ て いる 一 定時 間 
だ け 、 歩 く と ライ フ が 減る ゲー ム も あり ます 。 

ライ フ が な く な っ た と き の ペ ナル ティ も 、 い ろ い ろ な バリ エー ショ ン が 考え られ ます 。 移動 
で き な く な っ た り 、 ミ ス に な っ た りす る 以外 に 、 移 動 が 遅く な っ た り 、 魔 法 が 使え を なくなっ た 
り と いっ た ペナ ル テ ィ を 課す 方 法 も ある で し ょ う 。 

移動 する と ライ フ が 減る ゲー ム に は 、「 オ バケ の Q 太 郎 ワ ン ワ ン パ ニッ ク 」 が あり ます 。 主 
人 公 は 定期 的 に 食べ 物 (アイ テム ) を 食べ な いと 、 空 腹 に な っ て 動け な く な っ て し まい ます 。 
歩い て いて も お な か が 減る の で す が 、 飛 行 す る と さら に 急激 に 減っ て いき ます 。 空腹 が ある 程 
度 に 達する と 空 を 飛べ な く な る ペナ ル テ ィ が 課せ られ 、 空 腹 が 極限 に 達する (ライ フ が 0 に な 
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時 朗 、 ラ イフ が ある 問 は 自由 に 移動 で きる 時 人 ライフ が な く な る と 移動 で き な い 


ライ フ が ある 間 は ライ フ が な く な る と 
ん 自由 に 移動 で きる 移動 で き な く な る 
ー グ アン 











ーー ーー 


ライ フ を 回 復 する に は 
立ち 止ま っ て 休ん だ り 
アイ テム を 取っ た りす る 
必要 が ある 










キャ ラク ター が 移動 する と 
ライ フ は 減っ て いく 


ライ マ 〆 























る ) と ミス に な っ て し まい ます 。 

移動 する た びに ライ フ が 減る ゲー ム は 難し く な り が ち で 、「 オ バケ の Q 太 郎 ワ ン ワ ン パ ニッ 
ク 」 は 特に 難易 度 が 高い ゲー ム で す 。 敵 や 障害 物 を 避け つつ 、 し か も 常に 空腹 に な ら な いよ う 
に 注意 を 払わ な けれ ば な ら な い の で 、 大 変 貞 ご た え の あ る ゲー ム に な っ て いま す 。 移動 する と 
ライ フ が 減る よう に する 場合 に は 、 ゲ ー ム バラ ンス を 適切 に 調整 する 工夫 が 必要 で す 。 





人 アル ゴリ ズム Algoribhrm 


移動 する と ライ フ が 減る を よう に する に は 、 キ ャ ラク ター が 移動 し た か どう か を レバ ー 入 力 や 
速度 な ど で 判定 し 、 移 動 中 な ら ば ライ フ を 減ら し ます 。 移 動 中 で な けれ ば ライ フ を 減ら し ませ 
ん 。 立 ち 止ま っ て いる と き に ライ フ が 回 復 す る ゲー ム で は 、 ラ イフ を 増やし ます 。 

ライ フ を 減ら す 量 と 増やす 量 の 適切 な バラ ンス は 、 ゲ ー ム の 内 容 に よっ て 変わ り ま す 。. ラ イ 
フ が 速く 減る ゲー ム で は 、 立 ち 止ま っ た り ア イ テ ム を 取っ た り し た と き に 、 あ る 程度 速く ライ 
フ を 回 復 き させ た 方 が よい で し ょ う 。 ま た 、 あ まり ライ ブフ の 減り が 遅い と スリ ル が な く な っ て し 
まい ます 。 移 動 時 に ライ フ を 減ら す と き に は 、 敵 や 障害 物 な ども 総合 的 に 考慮 し て 、 バ ラン ス 
調整 に 時 間 を か ける 必要 が あり ます 。 





人 プロ グラ ム Prograrm 


List 1-10 は 移動 する と ライ フ が 減る アク ショ ン の プロ グラ ム で す 。 ラ イフ の 減少 量 と 回 復 量 
の バラ ンス を 調整 し て みて くだ さい 。 





List 1-1 ロ 移動 する と ライ フ が 減る (CDecreaseLifeMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(oonst CTnputState* 1s) { 頭 


7/ 


移動 スピ ビー ド 


F1oa speed=0.05F: 


// 


歩い た と き に 減る ライ フ の 量 


F1oat dec_11fFe=0.005E: 


7/ 


止ま っ て いる と き に 増え る ライ フ の 量 


F1oat add_11fe=0.01f: 


7/ 


レ パ ー を 入力 し た 方 向 に 進 お よう に 速度 を 設定 する 


VX=VY=0: 


トコ 
1f 
1E 
1E 


77 
if 


} 


7/ 
1f 


7/ 
7/ 
1E 
3f 


(ig->Left) VX=-gspeed 
(は s->RighE) VX=speed: 
(is->Up) VY=-speed: 

(is->Down) VY=speed: 


ライ フ が 0 で な けれ ば 移動 で きる 
(Life>0) { 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出 な いよ うに 補正 する 
ヌメ +=VX 

1f (X<0) X=0: 

1F (X>MAX_X-1) X=MAX_X-15 


// Y 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出 な いよ うに 補正 する 
Y+=VY: 

1f (Y<0) Y=0: 

1f (Y>MAX Y-3) Y=MAX_Y-3 


歩い て いる と き に は ライ フ を 減ら し 、 止 まっ て いる と き に は 増やす 
(VX!=0 || VY!=0) LiFe-=dec_1iEe, e1ae LtFe+=adqd_11fFe: 


ライ フ が 0 より 小さ く な っ た り 、 

1 より 大 きく な っ た り し な いよ うに 補正 する 
(ife<0) LifFe=0: 

(Life>1 ) LiFe=1 : 


eturm 七 U@Gz 




















「DECREASING LIFE」 は 移動 に よる ライ フ の 増減 の アク ショ ン を 行う サン ブル で す 。 上 下 左右 の レバ パー に 合 


わせ て キャ ラク ター が 移動 し ます 。 キ ャ ラク ター の 移動 中 は ライ フ が 減少 し 、 停 止 し て いる と ライ フ が 増加 





し ます 。 ラ イフ が な く な る と 移動 で き な く な り ま す 。 ラ イフ の 量 は 、 画 面 下部 の メー ター で 表し ます 。 
DECREASING LIFE 一 p.392 
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x 口 己 [ 入 |」UJURI 








と 逆 の 方 向 へ 動く 





な ん ら か の 条件 で 、 レ バー を 入れ た 方 向 と は 逆 の 方 向 に キャ ラク ター TI 
ショ ン で す 。 通常 と は 逆 の 向き に キャ ラク ター が 動く の で 、 非 常に 操作 が 難し く な り ま す 。 
に 、 キ ャ ラク ター に 対し て な ん ら か の 妨害 が 行わ れ た と き に 、 こ うい っ た 状態 に な り ま す 。 

例え ば 、 通 常 は 右 に レバ ー を 入れ る と キャ ラク ター は 右 に 進み ます (Fig. 1-48) 。 し か し 、 特 
定 の アイ テム を 取っ た り 、 特 定 の 攻撃 を 受け た り 、 特 定 の 詞 に か か っ た りす る と 、 キ ャ ラク タ 
ー の 移動 方 向 が 送 に な り ま す (Fig. 1-49) 。 移 動 方 向 が 逆 に な る と 、 右 に レバ ー を 入れ て いる の 
に 、 キ ャ ラク ター は 左 に 進む よう に な り ま す (Fig. 1-50)。 

入力 と 逆 の 方 向 へ 動く アク ショ ン を 採用 し て いる ゲー ム に は 、 例 えば 「 ボ ン バ ー マ ン 」 シリ 
ー ズ が あり ます 。 こ の ゲー ム で は アイ テム を 取っ て キャ ラク ター を パワ ー ア ッ プ させ ます が 、 

アイ テム の な か に は 取っ て は いけ な いも の も 含ま れ て いま す 。 そ の 1 つが 、 キ ャ ラク ター の 移 
動 方 向 を 李 に し て し まう アイ テム で す 。 ア イ テ ム を 素早 く 取 ら な けれ ば な ら な いと いう ゲー ム 
の 性 質 を 逆手 に 取っ て 、 こ うい っ た 罠 の アイ テム が 交ぜ て ある と いう わけ で す 。 


本 傍 品 の 動き 電 了 人 、 移 陣 方 向 が 逆 に な る アイ テム 
| 通常 は 
半 を 入れ る と 移動 方 向 が 逆 に な る 
| キャ ラク ター は 有 に 進む Ao 


琶 00、 和 方 向 が 逆 に な っ た と き の 動 き 























に レバ パー を 
SAS 
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| 結 2 

















《G: アル ゴリ ズム 


入力 と 逆 の 方 向 へ 動く アク ショ ン を 実現 する に は 、 キ ャ ラク ター の 移動 方 向 が 通常 か 逆転 か 
通常 時 と 逆転 時 で キャ ラク ター の 移動 方 向 を 


を 判別 する フラ グ を 用 意 し て お きま す 。 そ し て 


AIGOri も hrm 


逆 に し ます 。 例え ば 、 レ バー が 右 に 入力 され た と き に 、 通 常時 は キャ ラク ター を 有 に 移動 させ 、 


逆転 時 は 左 に 移動 きせ ます (Fig. 1-51) 。 


思 琴 、 入 カ に の 方 向 へ 動く アク ショ ン の 実現 





| 右 に レバ パー を 入れ た ら … ーー 





通常 時 は 
| キャ ラク ター を に 移動 させ る 


移動 方 向 を 逆 に し て 
キャ ラク ター を 左 に 移動 させ る 
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人 フロ グラ ム 


List 1-11 は 入力 と 逆 の 方 向 へ 動く アク ショ ン の プロ グラ ム で す 。 


こと で 、 レ バー の 操作 と キャ ラク ター の 移動 方 向 が 反転 し ます 。 


List 1-11 入力 と 逆 の 方 向 へ 動く (CReverseDirectionMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
jboo1 Move(const CTnput8tate* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .1f: 


// 移動 方 向 が 逆 に な っ て いた ら 、 移 動 ス ピー ド の 符号 を 反転 する 
// Reverses は キャ ラク ター の 移動 方 向 が 通常 か 逆転 か を 表す フラ グ 


ifF (Reverse) speed=-speed 


// レバ ー の 入力 に 応じ て キャ ラク ター を 移動 させ る 
3 (ig->LeF 上 ) メー=speed : 
ifF (is->R1ght) メ +=speed 


Proq ロ rr「m 


画面 上 の アイ テム に 触れ る 
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-- 移動 ww。 tage ウ 1 介 
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List 1-11 


1f (1s->Up) Yー=speed: 
1F (1g->Dowm) Y+=speedlz 


// 画面 の 端 み ら 出 な いよ うに X 座 標 を 村 正 する 
1 (X<0) X=0, 
1 (X>MAX X-1) X=MAX X-1 


// 画面 の 端 み ら 出 な いよ うに Y 座 標 を 補正 する 
1E (Y<0) Y=0: 
1 (Y>MAX_ Yー1 ) Y=MAX Y-1: 


// アイ テム を 取っ た か どう か の フラ グ 
boo1 get_item=fa1 ge: 


// アイ テム を 取っ た か どう か の 判定 

// すべ て の アイ テム に つい て 調べ る 

// アイ テム を 取る た びに 、 移 動 方 向 の 通常 と 逆転 が 入れ 替わる 

For (CTaskTter 1(Game->Movertis) : 1.HasNext(): ) { 
CMoVer* moVer= (CMOVer* ) 1 . ex ( ) : 


// アイ テム と キャ ラク ター が 一定 距離 より も 近づい た ら 、 
// アイ テム を 取っ た と 判定 する 
き ( 

mmOV@ ェ ー>TyDe==1 kg 

abs (mover-> メ ーX) <1 .0F gg& 

abg (mover-> マ ーY) <1 .0 モ E 


// 移動 方 向 を 反転 させ る 
// 移動 方 向 が 正しい と き に は 逆 に 、 逆 の と き に は 正しく する 


ReVerge= ! ReVe と 5G@: 


// アイ テム を 消去 する 


1.Remove ( ) : 


// アイ テム を 取っ た フラ グ を 立て る 
get_1tem= 上 エ UG: 


} 


// アイ テム を 取っ た ら 、 新 し い ア イ テ ム を 1 つ 出 現さ せる 
if (get_item) new CReverseDlrectionTEem ( ) : 


ア 
0 
和 
0 
5 
骨 | 
0 
3 
@ 
ロ 
0 
う 
= 
9 
3 
く 
和 
コ 
? 
X 


// 逆 方 向 に 進ん を で いる と き に は 、 
// キャ ラク ター の 上 下 を 逆 向 き に 表示 する 
ang1e=Reverse?0 .5: 0: 


return 上 ruez 








as 移動 we tage ウ 1 人 


当 














「REVERSED DIRECTION」 は アイ テム に よ つ て 移動 方 向 が 逆転 する アク ショ ン の サン プル で す 。 画面 内 に は 
キャ ラク ター と 複数 の アイ テム が 表示 され て いま す 。 キ ャ ラク ター が アイ テム に 接触 する と 移動 方 向 が 逆転 
し ます 。 再び アイ テム に 接触 する と 、 元 に 戻り ます 。 逆転 中 は 、 わ か りや すい よう に キャ ラク ター を 上 下 反 
転 し て 表示 し て いま す 。 ま た 、 キ ャ ラク ター と 援 触 し た アイ テム は 消去 し 、 別 の 位置 に 断 し い ア イ テ ム を 1 つ 
出現 させ て いま す 。 


REVERSED DIRECTION 一 p.393 























円 形 の ルー プ を キャ ラク ター が 回 転 し な が ら 走 り 抜け る アク ショ ン で す 。 宙 返り ジェ ッ ト コ 
ー ス ター の よう な ダイ ナミ ッ ク な 動き が 楽し め ま す 。 

ルー プ の アク ショ ン は 、 キ ャ ラク ター が ルー プ に 近づく と ころ か ら 始 まり ます (Fig. 1-52)。 
キャ ラク ター が ルー プ の 真下 付近 に くる と 、 ル ー プ に 進入 し ます (Fig. 1-53) 。 

ルー プ に 入る と 、 キ ャ ラク ター は ルー プ を 回 り 始 め ま す (Fig. 1-54)。 キ ャ ラク ター は どん ど 
ん ルー プ を 回 っ て いき (Fig. 1-55) 、 ル ー プ を 一 回 転 す る まで 回 り 続 け ま す 。 

ルー プ を 1 回 転 し た ら 、 ル ー プ の アク ショ ン は 終わ り で す (Fig. 1-56)。 キ ャ ラク ター は ルー 
プ を 抜け て 、 通 常 の 移動 方 法 に 戻り ます (Fig. 1-57) 。 

ルー プ を 採用 し て いる ゲー ム の 例 と し て は 、「 ソ ニッ ク ・ ザ ・ ヘ ッ ジ ホッ グ 」 シリ ー ズ が あ 
り ま す 。 こ の ゲー ム は スピ ー デ ィ ー な キャ ラク ター の 動き が 見 どこ ろ で す が 、 ル ー プ を 使う こ 
と に よっ て 、 ア クシ ョ ン を より 一 層 ダ イナ ミッ ク に し て いま す 。 高速 で ルー プ を 駆け 抜け て い 
く キ ャ ラク ター の 動き は 、 見 て いる だ け で も 爽快 感 が あり ます 。 


還 王 ルー プ に 近づく re 2 























ルー プ に 入る キャ ラク ター 
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時 6、 ル ー プ を 回 り 始 め る 還 本 瑞 、 5 に ルー プ を 回 る 


| ルー プ を 回 り 始 め る キャ ラク ター | | さらに ルー プ を 回 る キャ ラク ター 


/ 
























































関本 国人 ルー プ を 終え る 回 昌 なー フ を けた ちと 


| ルー プ を 終え た キャ ラク ター | ルー プ を 抜け た ] 





























キャ ラク ター は 
通常 の 移動 に 戻る | 














Eriiieiestsls 半 間 間 モーncmE 






































人 アル ゴリ ズム Algorithrm 


ルー プ を 実現 する に は 、 通 常 状 態 と ルー プ 状 態 を 区 別して 、 そ れ ぞ れ 異 な る 方 法 で キャ ラク 
ター を 移動 きせ ます 。 通常 状態 の 移動 に つい て は 、 特 に 難し いこ と は あり ませ ん 。 基本 的 に は 、 
レバ ー を 入力 し た 方 向 に キャ ラク ター を 移動 きせ る だ け で す 。「 レ バー ダッ シュ (… p. 16)」 や 
「 ボ タン ダッ シュ (一 p.20)」 な どの 項目 を 参照 し て くだ さい 。 

ポイ ント は ルー プ 状 態 の 動き で す 。 ま ず 、 キ ャ ラク ター が ルー プ の 入口 に 近づい た ら 、 ル ー 
プ 状 態 に 入り ます (Fig. 1-58) 。 ル ー プ の 入口 は 、 ル ー プ の 中 心 の 真下 ね た り に する と よい で し 
ょ う 。 ループ と キャ ラク ター の 座標 を 比較 し て 、 キ ャ ラク ター が ルー プ の 中 心 線 付近 に 近づい 
た か どう か を 調べ ます 。 

ルー プ 状 態 に な っ た ら 、 キ ャ ラク ター を ルー プ の 内 壁 に 沿っ て 回 転 き せま す 。 そ の た め に 、 
キャ ラク ター の 位置 を ルー プ 内 に お ける 回 転 角度 で 表し ます (Fig. 1-59)。 そ し て 、 こ の 回 転 角 
度 を 変化 さき せる こと に よっ て 、 キ ャ ラク ター に ルー プ を 回 ら せ ま す 。 

キャ ラク ター の 座標 は 、 ル ー プ の 中 心 座標 ・ 回 転 半 径 ・ 回 転 角度 か ら 計算 で きま す 。 例 え 
ば 、 中 心 座標 を (lx, ly) 、 回 転 半径 を radius、 回 転 角度 を angle と する と 、 キ ャ ラク ター の 座標 


(x,) は 、 


メ =1x+radius*※CoS ((-ang1e+0.25) ネ ※ ァ *2) 
マ =1y+radius * Sin ( (-angle+0 .25) ネ ※ ァ ※2) 


と な り ま す 。 ァ は 円 周 率 を 表し ます 。 な お 、 こ こ で は angle の 範囲 を 0 (0 度 ) か ら 1 (360 度 ) と 
し 、 回 転 開始 時 の angle の 値 を 0 と し て いま す 。 

ルー プ 状 態 で は 、 ル ー プ の 角度 に 合わ せ て キャ ラク ター も 回 転 表 示す る 必要 が あり ます 。 こ 
れ は 、 キ ャ ラク ター が ルー プ の 内 礎 に 沿っ て 駆け 抜け て いく 様子 を 表現 する た めで す 。 

キャ ラク ター が ルー プ を 回 り 切 っ た ら 、 ル ー プ 状態 を 終え て 通常 状態 戻り ます 。 こ れ は 回 
転 角度 が 360 度 に 達し た か どう か で 判定 する こと が で きま す (Fig. 1-60) 。 前 述 の よう に angle の 
範 了 を 0 か ら 1 に し た と き に は 、angle が 1 に 達し た と き が ルー プ を 回 り 終 え を た と き で す 。 な お 、 
回 転 角度 の 上 限 を 360 度 で は な く 720 度 や 1080 度 に する と 、2 周 また は 3 周 し な いと 抜け られ な 
い ル ー プ を 作る こと が で きま す 。 


琶 認 人 、 ル ー プ 態 の 開始 





キャ ラク ター が ルー プ の 
中 心 線 に 近づい た ら 
ルー プ 状 態 に 入る 











還 琴 時 、 ル ー プ 中 の 座標 計算 








キャ ラク ター の 座標 (x, y) は 
ルー プ の 中 心 座標 ・ 回 転 半径 ・ 回 転 角 度 か ら 
計算 で きる 
ルー プ の 真下 で “angle=0" と し 、 
360 度 で angle が 1 に な る と する と 、 
中 心 座標 x=lx+radius *※ coS ( (-angle+0.25)※ ァ *※2) 
(lx, ly) y=ly+radius ※ sin ( (-angle+0.25)※ ァ *※2) 











ルー プ の 角度 に 合わ せ て 
キャ ラク ター も 回 転 表 示す る 




















回 転 半径 
radius 

















※ 弓 ! 員 己 IA UJu4IuOBj マ ら Uu 己 ロ 〇 Ii ロコ マ 
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ルー プ 状 態 の 終了 
回 転 角度 が 360 度 に 達し た ら 
ルー プ 状 態 か ら 通 常 状態 に 戻る 
ーー ーーー 
人 ルー プ の 応用 


ルー プ の 応用 と し て は 、 ル ー プ へ の 進入 速度 が 足り な か っ た と き に 、 ル ー プ を 登り 切れ ず に 
戻っ て くる アク ショ ン な ど が あり ます (Fig. 1-61)。 ま た 、 ル ー プ の 途中 で 失速 し て し まっ た と 
き に 、 遠 心 力 が 足り な く て ルー プ か ら 落 下す る アク ショ ン な ども 面 和 販 い で し ょ う (Fig. 1-62) 。 
「 ソ ニッ ク ・ ザ ・ ヘ ッ ジ ホッ グ 」 に は これ ら の アク ショ ン も 導入 され て いま す 。 

これ ら の アク ショ ン を 実現 する に は 、 ル ー プ へ の 進入 速度 や ルー プ 中 の レバ ー 人 入力 か ら 、 ル 
ー プ 中 の 速度 を 計算 し ます 。 そ し て 、 速 度 が 一 定 値 を 下回っ た と き に は 、 ル ー プ を 登り 切れ な 
く て 戻っ た り 、 ル ー プ か ら 落 ち た り と いっ た 特別 ね アク ショ ン に 移行 し ます 。 

また 、 ル ー プ の 形 を 円 で は な く 椿 円 に し た り 、 も っ と 複雑 な 形 に する こと も で きま す 。 ル ー 
プ を 複雑 な 形 に する こと に より 、 円 の よう に 単純 な 式 で は キャ ラク ター の 位置 が 計算 で き な い 
場合 に は 、 位 置 を デー タ に し て お く と よい で し ょ う 。 ル ー プ 上 の いく つか の 座標 を デー タ に し 
て お き 、 そ れ ら の 座標 を スプ ライ ン 曲 線 な ど で 滑 ら か に 接続 する こと に よっ て 、 キ ャ ラク ター 
の 座標 を 計算 する 方 法 も あり ます 。 


昌和 、 ル ー プ を 登り 切れ な い 還 琶 2、ー フ の 途中 で 失速 し て 落ち る 
速度 が 足り な く て 


ルー プ の 途中 で 失速 し て 落ち る | 
ず 戻 っ て くる 5 












































( G プロ グラ ム Progrgarm 


List 1-12 は ルー プ の プロ グラ ム で す 。 ル ー プ 中 の キャ ラク ター の 座標 と 向き が ポイ ント で す 。 
また 、 ル ー プ の 大 き さ や ルー プ 中 の 速度 な ど を 調整 し て みて くだ さい 。 





List 1-1 ら ルー プ (CLoopMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(cons ヒ CTnputState* is) { 


// 通常 時 の 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2F: 


// ルー プ 状 態 の 移動 スピ ー ド (角度 の 変化 ) 
F1oat 1oop_speed=0 . 01: 


// ルー プ 中 心 点 の Y 方 向 の オフ セッ ト 
1oat 1oop_y=0.5f: 


// ルー プ の 半径 
Fl1oat 1oop_radius=2 .4F: 


// ルー プ 状 態 の 処理 
if (Loop) { 


// LoopAngle は ルー プ 内 に お ける キャ ラク ター の 位置 (角度 ) を 表す 

// ここ で は 現在 の 位置 か ら キ ャ ラク ター の 画面 上 の 座標 を 計算 する 

ヌメ =hOOp->+1oop_radius*oosf ( (-LoopAng1e+0 .25E) *D3DX_PT*2) : 
=Loop->Y+1oop_y+1oop_radius*s1nE ( (-LoopAng1e+0 .25F) *D3DX_PT*2) : 


// キャ ラク ター の 位置 (角度 ) を 更新 する 
LoopAng1e+=1oop_speedz 


// ルー プ を 回 り 終え た と き の 処理 
// キャ ラク ター を ルー プ の 真下 の 地面 に 配置 し 、 通 常 状態 へ 移行 する 
if (LoopAng1e>1 ) ( 
メ =Loop->X+Speed : 
Y=MAX Yー2: 
Loop=NULL : 
} 


// ルー プ 内 の 位置 に 合わ せ て 、 キ ャ ラク ター を 回 転 さ せ て 表示 する 
Ang1e=-LoopAng1e: 


]) ege 


// 通常 状態 の 処理 


{ 


// レ パ ー を 右 に 入れ た ら 右 に 進む 頭 


ESS 移動 ww。 己 tage ウ 1 錠 
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List 1-1 ら 


VX=0: 
1F (is->R1ght) VX=speed : 


// ルー プ に 入っ た か どう か を 判定 する 

// すべ て の ルー プ に つい て 当たり 判定 処理 を 行う 

For (CTaskTter 1(Game->MoverLtsE): 1.HasNext(): ) { 
CMover* moOVer= (CMoVer* ) 1 .Nex ( ) : 


// ルー プ の 真下 に 一 定 距離 まで 近づい た ら 、 
// ルー プ に 入っ た と し て 、 ル ー プ 状態 に 移行 する 
ま E 

moVve->TyDe==1 &g 

<mover->X && 

メ >=mOVe エ ー>Xーspeed 


VX=0: 
Loop=moVer: 
TLoopAng1e=0: 
break: 


} 
// 通常 状態 で は 、 速 度 に 応じ て キャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0.05f: 

} 


return rue: 














SAMPLE 】 


「LOOP] は ルー プ の アク ショ ン の サン プル で す 。 右 方 向 に レバー を 入れ る と キャ ラク ター が 前 進 し ます 。 移 
動 方 向 に ルー プ 台 が 用 意 さ れ て いて 、 進 入 す る と キヤ ラク ター が ルー プ に 沿 つ て 回 転 し ます 。 ル ー プ を 1 周 す 
る と 、 キ ャ ラク ター は 再び 床 の 上 を 直線 的 に 移動 する よう に な り ま す 。 


LOOP 一 p.393 





























まとめ ら tage 避 1 


本 章 で は アク ショ ン ゲ ー ム に お いて 最も 基本 的 な 「 移 動 ] に つい て 解説 し まし た 。 レ バー を 
入れ た 方 向 に キャ ラク ター が 移動 する 、 と いう の が 基本 で す が 、 細 か く 見 て いく と か な り い ろ 
いろ な 方 式 が あり ます 。 ど の 方 式 も 、 キ ャ ラク ター の 動き を より 面白 く 、 よ り 魅 力 的 に する た 
め に 考え 出 き れ た も の で す 。 

と いう わけ で 、「 キ ャ ラク ター が 滑ら か に 、 気 持ち よく 移動 する こと が アク ショ ン ゲ ー ム の 
基本 ! 」 と いう の が 本 章 の まとめ で す 。 












Soirlplal ど Tamal に 昌 【=lelpirmlan 国 い yl に 


ATー【【ー 


「 ジ ャ ンプ 」 は 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム に お いて 移動 
に 次 いで 基本 的 な アク ショ ン で す 。 主人 公 が 人 や 
動物 で 、 横 方 向 か ら 見 る 視点 の ゲー ム で は 、 ほ と 
ん どの 場合 キャ ラク ター を ジャ ンプ させ る こと が 
で きま す 。 こ の ジャ ンプ に も 、 実 は いろ いろ な バ 
リ た エニ コン ピス / オ 1 表 
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ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター が ジャ ンプ する アク ショ ン で す 。 ゲ ー ム に よっ て は 、 レ バー 
を 上 や 斜め 上 に 入れ た と き に ジャ ンプ する も の も あり ます 。 多 く の 場 合 、 キ ャ ラク ター は 滑ら 
か な 放物線 を 描い て ジャ ンプ し ます 。 

ジャ ンプ を 採用 し た ゲー ム に は 、 ジ ャ ンプ 中 に ボタ ン を 放す こと に よっ て ジャ ンプ の 高き を 
調整 で きる も の と 、 ジ ャ ンプ の 高 さ が 固定 され て いる も の と が あり ます 。 人 本書 で は 前 者 を 「 可 
変 長 ジ ャ ンプ ]、 後 者 を 「 固 定 長 ジ ャ ンプ 」 と し て 、 別 々 に 解説 する こと に し まし た 。 こ こ で は 
まず 、 固 定 長 ジャ ンプ に つい て 説明 し ます 。 

簡単 の た め に 、 最 初 は 静止 し て いる キャ ラク ター が ジャ ンプ する 場合 を 考え て み ま し ょ う 
(Fig. 2-1) 。 ボ タン を 押す と 、 キ ャ ラク ター は ジャ ンプ を 開始 し 、 垂 直 に 上 昇 を 始め ます (Fig, 


開 朋 語 放し て いる キャ ラク ター 時 ジャ ンプ の 開始 


ジャ ンプ する と 
キャ ラク ター が 上 昇 を 始め る 


静止 し て いる キャ ラク ター | 
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開明 上 上 スピ ー ド が 落ち る 明 ジャ ンプ の 項 点 
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だ ん だ ん 上 昇 ス ピー ド が 
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ジャ ンプ の 頂点 で は 
上 昇 ス ピー ド が 0 に な る 
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2-2) 。 

キャ ラク ター は 上 昇 し て いき ます が 、 重 力 に 引か れ て 、 だ ん だ ん 上 昇 ス ピー ド が 落ち て きま 
す (Fig. 2.3)。 そ し て いつ か は 、 上 昇 ス ピー ド が 0 に な り ま す (Hig. 2-4)。 こ こ が ジ ャ ンプ の 頂 
点 で す 。 

頂点 に 達し た あと は 、 上 昇 か ら 落 下 に 移行 し ます (Fig. 2-5) 。 落 下 中 は 、 重 力 に 引か れ て だ ん 
だ ん 落下 スピ ー ド が 大 きく な り ま す 。 そ し て 、 地 面 に 着地 し た ら ジ ャ ンプ は 終了 で す (Fig.2-6)。 

次 に 、 左 右 に 移動 し な が ら ジ ャ ンプ し た 場合 に つい て 考え ます 。 縦 方 向 の 動き は 、 静 止 し て 
いる キャ ラク ター が ジャ ンプ し た 場合 と 同じ で す 。 これ に 横 方 向 の 動き が 加わ る こと に よっ て 、 
ジャ ンプ の 軌跡 は 放物線 に な り ま す (Fig.2-7) 。 

ジャ ンプ を 使っ た ゲー ム は 非常 に 数 多く あり ます 。 例え ば 「 ド ン キ ー コ ング 」 は 、 転 が っ て 
くる タル を ジャ ンプ で 避け な が ら 進 ん で いく ゲー ム で す 。 こ の ゲー ム の ジャ ンプ は 固定 長 ジャ 


rys 国 人 ジャ ンプ の 7 
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横 に 移動 し な が ら ジ ャ ンプ する と 
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ンプ な の で 、 ボ タン を 放す こと に よっ て ジャ ンプ の 高 さ を 調整 する こと は で きま せん 。 ジャン 
プ を 開始 し た ら 、 ジ ャ ンプ が 終了 する まで は 操作 で き な く な り ま す 。 

固定 長 ジ ャ ンプ より も 可変 長 ジ ャ ンプ の 方 が 、 プ レイ ヤー が 自由 に ジャ ンプ で き て 快適 な よ 
うに 思え ます が 、 必 ず し も そう で は あり ませ ん 。「 ド ン キ ー コ ング 」 の 場合 に は 、 タ ル を ぎり 
ぎり 跳び 越え られ る よう な 、 ち ょ うど よい ジャ ンプ の 高き に あら か じ め 調 整 が され て いま す 。 
その た め 、 プ レイ ヤー は ジャ ンプ 中 に ボタ ン を 放す こと に つい て は 考え る 必要 が な く 、 ジ ャ ン 
プ を する 瞬間 の タイ ミン グ だ け を 見 計ら っ て ボタ ン を 押す だ け で すみ ます 。 結 果 と し て 、 リ ズ 
ミカ ル に ジャ ンプ ボタ ン を 押し て 次 々 に タル を 跳び 越え て いく よう な 、 軽 快 な ゲー ム 性 が 実現 
され て いま す 。 
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固定 長 ジ ャ ンプ を 実現 する に は 、 ジ ャ ンプ 状態 と 通常 状態 を 区 別 し ま す 。 通常 状 態 で は 、 キ 
ャ ラク ター は レバ ー で 左右 に 動く こと が で きま す 。 ジ ャ ンプ ボタ ン を 押し た ら 、 ジ ャ ンプ 状態 
に 入り ます 。 ジ ャ ンプ の 開始 時 に キャ ラク ター が 静止 し て いた ら 垂 直 に 跳ぶ ジャ ンプ に な り 、 
左右 に 動い て いた ら 放 物 線 の ジャ ンプ に な り ま す 。 

ジャ ンプ を 開始 し た ら 、 キ ャ ラク ター に 上 向き の 初速 度 (最初 の 速度 ) を 与え ます (Fig. 2-8) 。 
例え ば 、 キ ャ ラク ター の 連 度 を VY と する と 、VY に 一 定 値 jump_speed を 設定 し ます 。 


VY=jump_speed 


ジャ ンプ 中 は 、 速 度 に 下向き の 加速 度 を 加え ます (Fig. 2-9) 。 例 えば 、 加 速度 を jump_accel 
と する と 、1 フ レー ム (1760 秒 な ど ) ご と に VY に jump_accel を 加え ます 。 


VY+=]jump_acce1 


向き の 加速 度 が 加わ る こと に よっ て 、 あ る 時 点 で キャ ラク ター は 上 昇 か ら 落 下 に 移行 し ま 


明和 7 深度 を 与え る 5 表 虹 人 、 向き の 加速 度 を 加え る 














es 症 還 ジャ ンプ 中 は 
ジャ ンプ を 開始 し た ら 速度 に 下向き の 加速 度 を 加え る 
上 向き の 初速 度 を 与え る VY+=jump_accel 
VY=jump_speed ラーーー 
和 速度 し ] | 加 度 
VW jump_accel 
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す 。 こ こ が ジ ャ ンプ の 頂点 で す (Fig. 2-10) 。 頂点 の 高き は 、 初 速度 (ump_speed) と 加速 度 
(jump_accel) の バラ ンス に よっ て 決ま り ま す 。 初 速度 が 大 きい ほど ジャ ンプ は 高く 、 小 さい ほ 
ど 低く な り ま す 。 ま た 、 加 速度 が 大 きい ほど 素早 い ジ ャ ンプ に な り 、 小 きい ほど ゆっ た り し た 
ジャ ンプ に な り ま す 。 例 えば 、 初 速度 が 大 きく て 加速 度 が 小さ きい と 、 緩 や か で 高い ジャ ンプ に 
な り ま す 。 

キャ ラク ター が 着地 し た ら 、 ジ ャ ンプ は 終了 で す 。 ジ ャ ンプ 状態 か ら 通常 状態 に 戻り ます 。 
ジャ ンプ 状態 で は 、 レ バー で 左右 に 動い た り 、 ジ ャ ンプ を し た り と いっ た こと は で きま せん 。 
通常 状態 に 戻る こと で 、 再 び 左 右 に 動い た り 、 ジ ャ ンプ を し た りす る こと が で きる よう に な り 
ま が 。 

地面 に 着地 し た か どう か を 判定 する に は 、 キ ャ ラク ター の Y 座 標 を 調べ る か 、 地 面 と の 当 た 
り 判定 処理 を 行い ます (Fig. 2-11) 。 地面 の 高き が 決ま っ て いる な ら ば 、Y 座 標 を 調べ る の が 簡 
単 で し ょ う 。 い ろ い ろ な 高き の 地面 が ある な ら ば 、 地 面 と の 当たり 判定 処理 を 行う 必要 が あり 
ます 。 

左右 に 移動 し な が ら ジ ャ ンプ し た 場合 も 、Y 方 向 の 速度 に つい て は 垂直 ジャ ンプ と 同じ 計算 方 
法 で す (Fig. 2-12) 。 方向 ( 横 方 向 ) に つい て は 、 ジ ャ ンプ 開始 時 の 速度 を 保ち ます 。 例え ば 
ジャ ンプ 開始 時 に X 方 向 の 速度 が VX な ら ば 、 ジ ャ ンプ 中 も 速度 は VX の まま で 左右 に 移動 し ます 。 


琶 3、 上 呈 か ら 活 下 に 移行 する 


初速 度 か ら 加速 度 を 引い て いき 、L____ 
| 0 に な っ た 地点 が ジャ ンプ の 頂点 [ 
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3 伯 、 厨 に 移 動 し な が ら ジャ ンプ し た 場合 の 速度 





Y 方 向 の 速度 に は 
加速 度 が 加わ る 
VY+=jump_accel 
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人 プログラム Progrgarmn 


List 2-1 は 固定 長 ジ ャ ンプ の プロ グラ ム で す 。 ジ ャ ンプ の 軌跡 が よく わか る よう に 、 画 面 を 
左右 に スク ロー ル さ せな い 固 定 画面 の サン プル に し まし た 。 





List ら -1 固定 長 ジ ャ ンプ (CFixedJumpMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
jboo] Move(const CTnputState* ig) { 


// X 方 向 の 移動 スピ ー ド 
Fl1oat speed=0.15f: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
E1oat ]jump_speed=-0 .5f: 


// ジャ ンプ の 加速 度 
F1oat jump_acce1=0.02F: 


// 地面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 
// 着地 の 判定 に 使う 
F1oat ground_y=MAX_Yー2: 


// 通常 状態 の 処理 

// Jump は ジャ ンプ 状態 を 表す フラ グ 

// true の と き は ジャ ンプ 状態 、false の と き は 通常 状態 を 示す 

if (!Jump) ( 一 


maz=5 ェ ジャ ンプ jamp 5 選 tag ロ e の ど ーー- 


1 
1 
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7// レバ ー の 入力 に し た が っ て X 人 方 向 の 速度 を 設定 する 
// VX は キャ ラク ター の X 方 向 の 速度 

VX=0: 

if (1g->Lef) VX=-speed: 

1E (is->Right) VX=speedz 


// ボタ ン を 押し た ら ジ ャ ンプ 状態 に 移行 する 
// ジャ ンプ 状態 の フラ グ と 初速 度 を 設定 する 
// VY は キャ ラク ター の Y 方 向 の 速度 
if (is->Button[0]) { 
Jump= ヒ Fu@: 
VY=jump_speedz 
} 
] e1ae 


// ジャ ンプ 状態 の 処理 

1 
// Y 方 向 の 速度 に 加速 度 を 加え る 
VY+=]ump_acce1 : 


// Y 座 標 の 更新 
マ +=VY: 


// 着地 の 判定 
// キャ ラク ター が 落下 中 (Y 方 向 の 速度 が 正 の 値 ) で 、 
// か つ 地 面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 に 達し て いた ら 、 
// 着地 し た と 判定 する 
// ジャ ンプ 状態 の フラ グ を false に し て 通常 状態 に 戻り 、 
// Y 座 標 を 地面 に いる と き の 座 標 に 設定 する 
if (VY>0 gg Y>=ground_y) { 
Jump=fFa1se: 
Y=ground_y: 


} 

// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
メ + ニ VX: 

1f (X<0) X=0: 

もせ F (X>MAX 双 -ー1) X=MAX メー1: 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
ang1e=VX/ speed*0 . 1f: 


return 上 Uez 
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IFIXED JUMP」 は 固定 長 ジ ャ ンプ の サン プル で す 。 左右 の レバ パー で キャ ラク ター が 移動 し 、 ボ タン で ジャ ン 
プ し ます 。 キ ャ ラク ター が 静止 し て いる 状態 で ボタ ン を 押せ ば 垂直 に 、 左 右 に 移動 中 に ボタ ン を 押せ ば 放 物 
線 状 に ジャ ンプ し ます 。 ジ ャ ンプ の 高 さ は 固定 され て いま す 。 


FIXED JUMP 一 p.393 









































ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター が ジャ ンプ する アク ショ ン で す 。 ジ ャ ンプ の 上 昇 中 に ボタ ン 
を 放す と 、 キ ャ ラク ター は 上 昇 を 中 断 し て 落下 し ます 。 ボ タン を 押す 長 さ を 調整 する こと に よ 
っ て 、 ジ ャ ンプ の 高き さ を 制 御 す る こと が で きま す 。 

最初 は 静止 し て いる キャ ラク ター が ジャ ンプ する 場合 を 考え て み ま し ょ う (Fig. 2-13) 。 ボ タ 
ン を 押す と キャ ラク ター は ジャ ンプ を 開始 し 、 垂 直 に 上 昇 を 始め ます (Fig. 2-14) 。 こ れ は 「 固 
定 長 ジャ ンプ (一 p.60)」 の 場合 と 同じ で す 。 

ボタ ン を 押し て いる か ぎり は 、 固 定 長 ジ ャ ンプ と 同じ 動き に な り ま す 。 キ ャ ラク ター の 上 昇 
スピ ー ド は 、 重 力 に 引か れ て だ ん だ ん 落ち て きま す (Fig. 2-15) 。 

上 昇 中 に ボタ ン を 放す と 、 上 昇 を 中 断 し て 落下 に 移行 し ます (Fig. 2-16)。 ボ タン を 放し た 瞬 
間 の 位置 が ジャ ンプ の 頂点 に な る の で 、 ボ タン を 押し っ ぱな し に し た と きよ り も 低い ジャ ンプ 
に な り ま す 。 ボ タン を ずっ と 押し っ ぱな し に し た と き に は 、 固 定 長 ジ ャ ンプ と 同じ 高き の ジャ 
ンプ に な り ま す 。 

落下 に 移行 し た あと の 動き は 、 固 定 長 ジャ ンプ の 場合 と 同じ で す 。 重力 に 引か れ て 、 だ ん だ ん 
落下 スピ ー ド が 大 きく な り ま す (Fig.2-17)。 地 面 に 着地 し た ら ジ ャ ンプ は 終了 で す (Fig. 2-18) 。 
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ボタ ン を 放し た と き の ジ ャ ンプ の 軌跡 と 、 放 さき なか っ た と き の 軌 跡 を 比べ て み ま し ょ う (Hig. 
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2-19) 。 上昇 時 に ボタ ン を 放し た と き に は 、 放 さき なか っ た と きよ り も 低い ジャ ンプ に な り ま す 
ボタ ン を タイ ミン グ よ く 放 すこ と で 、 ジ ャ ンプ の 高き を 自由 に 調整 する こと が 可能 で す 。 
可変 長 ジ ャ ンプ を 使っ た ゲー ム も 非常 に 数 多く あり ます 。 例え ば 「 ス ー パ ー マ リ オプ ブラザー 


ズ | に も 、 可 変 長 ジャ ンプ が 採用 きれ て いま す 。 


この ゲー ム で は 左右 方 向 の 速度 も 可変 な の で 、 


キャ ラク ター の 速度 と ボタ ン の タイ ミン グ に よっ て 、 ジ ャ ンプ の 距離 が 複雑 に 変化 し ます 。 こ 
の 複雑 さき が ゲー ム の 難易 度 を 高め て いる と ころ で あり 、 面 白い と ころ で も あり ます 。 


9 琶 3 人 3、 ボタ ン を 押し て いる と き の 動き 
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| 重 カ に 引か れ て 
| だ ん だ ん 上 昇 ス ピー ド が 
| 落ち て くる 
1 
に 


ボタ ン を 押し て いる か ぎり は | 
固定 ジャ ンプ と 同じ 動き に な る | 
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還 宝 名 、 ボ タン を 放し た と さき の 動き 





| 上 昇 中 に ボタ ン を 放す と | 
上 昇 を 中 断 し て | 
| 落下 に 移行 する ] 
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還 昌 人 、 洗 下 スピ ー ド が 大 きく な る 





重力 に 引か れ て 
だ ん だ ん 落下 スピ ー ド が 大 きく な る 
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| 地面 に 着地 し た ら 
ジャ ンプ は 終了 
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還 虹 ジャ ンプ の 埋 跡 の 比較 








ボタ ン を 放さ な か っ た と き の 軌 跡 
(固定 ジャ ンプ と 同じ ) 












上 昇 中 に ボタ ン を 放し た と き の 軌 跡 
(低い ジャ ンプ に な る ) 





























人 固定 長 と 可変 長 


園 定 長 ジ ャ ンプ と 可変 長 ジ ャ ンプ の どちら が 適切 な の か は 、 ゲ ー ム の 内 容 に よっ て 変わ り ま 
す 。「 ド ン キ ー コ ング 」 の 場合 に は 、 ジ ャ ンプ の 主 な 目的 が タル を 跳び 越え ん る こと な の で 、 固 
定 長 ジャ ンプ の 方 が シン プル で 軽快 な ゲー ム に な る で し ょ う 。「 ス ー パ ー マ リ オブ プラ ザー ズ ]」 
の 場合 に は 、 岩 を 跳び 越え た り 敵 を 踏ん だ り と 、 ジ ャ ンプ の 目的 が さま ざま な の で 、 可 変 長 ジ 
ャ ンプ の 方 が 快適 に 遊ぶ こと が で きま す 。 

固定 長 ジ ャ ンプ に 比べ て 、 可 変 長 ジ ャ ンプ は 自由 度 が 高い ぶん 、 プ レイ ヤー は ジャ ンプ 中 の 
キャ ラク ター の コン トロ ー ル に を 払う 必要 が あり ます 。 逆 に 固定 長 ジ ャ ンプ は 、 ジ ャ ンプ 
を する 瞬間 に は 注意 を 払い ます が 、 一度 ジャ ンプ し て し まっ た ら コ ント ロー ル が 利 か な い の で 
ジャ ンプ を 終え た あと の こと を 考え る こと が で きま す 。 

また 、 周 定 長 ジャ ンプ に は 軌跡 が 読み や すい と いう 利点 ちあ り ま す 。 こ の 利点 は 、 例 えば 格 
闘 ゲ ー ム で 生か すこ と が で きま す 。 格闘 ゲー ム で は 、 ジ ャ ンプ を 固定 長 ジ ャ ンプ に し て お く と 、 
相手 の ジャ ンプ の 軌跡 が 読め る た め 、 反 撃 や 防御 と いっ た 対応 が スム ー ズ に で き て 面白 く な り 
ます 。 





人 アル ゴリ ズム Algorichm 


可変 長 ジ ャ ンプ を 実現 する に は 、 ジ ャ ンプ の 上 昇 中 に ボタ ン の 状態 を 調べ ます 。 上 昇 中 に ボ 
タン を 放し た ら 、Y 方 向 の 速度 を 反転 きせ る か 、 あ る い は 0 に し ます (Fig. 2-20) 。Y 方 向 の 速度 
を VY と する と 、 速 度 を 反転 きせ る に は 、 


VY=-VY 


と し ます 。 速度 を 0 に する に は 、 


VY=0 


間 江 ま 水 。 

速度 を 反転 きせ た 場合 、 ジ ャ ンプ の 軌跡 は Fig. 2.21 の よう に な り ま す 。 頂点 を は さん で 、 ジ 
ャ ンプ の 軌跡 が 対称 に な る こと が 特徴 で す 。 

速度 を 0 に し た 場合 は 、 ジ ャ ンプ の 軌跡 が Fig. 2-.23 の よう に な り ま す 。 上 昇 時 に 比べ て 、 落 
下 時 の 移動 距離 が 長く な り ま す が 、 ジ ャ ンプ の 動き が 滑ら か に な る こと が 特徴 で す 。 

どちら の 方 法 を 使っ て も 、 可 変 長 ジ ャ ンプ を 実現 する こと が で きま す 。 両 者 の 動き の 違い は 
微妙 な の で 、 実 際 に 動き を 見 比べ て みて 、 ゲ ー ム の 内 容 に ふさ わし い 方 を 採用 する と よい で し 
よう 。 


可変 長 ジ ャ ンプ の 実現 方 法 











上 昇 中 に ボタ ン を 放し た ら 
Y 方 向 の 速度 を 反転 させ る か 
| ーー 


ある い は 0 に する 
+ VY=0 


陣 、 計 の 方 向 を 反転 させ た 場合 の 節 中 還 和信 計 臣 を 0 に し た 場合 の 中 



























































ポタ ン を 放し た と き に 
Y 方 向 の 速度 を 0 に し た 場合 の 軌跡 
ボタ ン を 放し た と き に 
Y 方 向 の 速度 を 反転 させ た 場合 の 軌跡 上 昇 時 に 比べ て 
3 落下 時 の 移動 距離 が 
4 長く な る 









頂点 を は さん で 
ジャ ンプ の 軌跡 が 
対称 に な る 



































プロ グラ ム Prograrm 


List 2-2 は 可変 長 ジ ャ ンプ の プロ グラ ム で す 。 固定 長 ジ ャ ンプ と の 人 違い は 、 ジ ャ ンプ 中 に ボ 
タン を 放し た と き の 処 理 だ け で す 。List 2-1 と 見 比べ て みて くだ さい (一 p. 64) 。 








List -@ 可変 長 ジ ャ ンプ (CVariableJumpMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* is) { 


// X 方 向 の 移動 スピ ビー ド 
F1oat speed=0.15E: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
F1oat ]jump_speed=-0 .5f: 


// ジャ ンプ の 加速 度 
F1oat jump_acce1=0.02F: 


// 地面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 
// 着地 の 判定 に 使う 
F1oat ground_y=MAX_Y-2: 


// 通常 状態 の 処理 

// Jump は ジャ ンプ 状態 を 表す フラ グ 

// true の と き は ジャ ンプ 状態 、false の と き は 通常 状態 を 示す 
if (!Jump) ( 


// レ パ ー の 入力 に し た が っ て 方 向 の 速度 を 設定 する 
// VX は キャ ラク ター の X 方 向 の 速度 

VX=0: 

FE (is->Left) VX=-speed: 

13F (1g->R1ight) VX=speed: 


// ボタ ン を 押し た ら ジ ャ ンプ 状態 に 移行 する 
// ジャ ンプ 状態 の フラ グ と 、 初 速度 を 設定 する 
// VY は キャ ラク ター の YY 方向 の 速度 
1F (is->ButEon[0] ) { 
ump=rue : 
VY=Jump_speed: 
} 
) else 


// ジャ ンプ 状態 の 処理 
{ 
// Y 方 向 の 速度 に 加速 度 を 加え る 
VY+=jump_aoce1 : 副 
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ジャ ンプ jmp tage の ビ 介 ーー 
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// Y 座 標 の 更新 
マ +=VY: 


// 着地 の 判定 
// キャ ラク ター が 落下 中 (Y 方 向 の 速度 が 正 の 値 ) で 、 
// か つ 地 面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 に 達し て いた ら 、 
// 着地 し た と 判定 する 
// ジャ ンプ 状態 の フラ グ を false に し て 通常 状態 に 戻り 、 
7/ Y 座 標 を 地面 に いる と き の 座 標 に 設定 する 
3f (VY>0 gg Y>=ground_ Y) { 
ump=Fa]1sez 
Y=ground_Y ァ 


// 上 昇 時 に ボタ ン を 放し た と き の 処 理 
// この 処理 だ けが 固定 長 ジ ャ ンプ の 場合 と 異な る 
// キャ ラク ター が 上 昇 中 (Y 方 向 の 速度 が 負 の 値 ) で 、 
// か つ ボ タン を 放し て いた ら 、 
// Y 方 向 の 速度 を 0 に する こと に よっ て 、 落 下 に 移行 する 
// 方向 の 速度 を 反転 させ て も よい (VY=0 の か わり に VY=-VY と する ) 
3f (VY<O gg !1is->Button[0]) { 
VY=0: 


} 

// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
ヌメ +=VX: 

3F (X<0) X=0: 

1 (X>MAX X-1) X=MAX メー1 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/ speed*0 .1E: 


eturn 上 エ UG: 











L SAMPLE 計 


「VARIABLE JUMP」 は 可変 長 ジ ャ ンプ の サン プル で す 。 左右 の レバ ー で キャ ラク ター が 移動 し 、 ボ タン で ジ 
ャ ンプ し ます 。 キ ャ ラク ター が 静止 し て いる 状態 で ボタ ン を 押せ ば 垂直 に 、 左 右 に 移動 中 に ボタ ン を 押せ ば 
放物線 状 に ジャ ンプ し ます 。 ボ タン を 放す タイ ミン グ で ジャ ンプ の 高 さ を 調整 する こと が で きま す 。 


VARIABLEJUMP 一 p.373 
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ジャ ンプ の 頂点 付近 で ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター が 空中 で 再び ジャ ンプ する アク ショ ン 
で す 。2 段 ジャ ンプ で は 、 最 初 の ジャ ンプ の 頂点 で も う 一 度 ジ ャ ンプ する こと が で きま す 。38 段 
ジャ ンプ や 4 段 ジ ャ ンプ も 実現 で きま す が 、 多 く の ゲ ー ム は 2 段 ジ ャ ンプ まで を 採用 し て いま 
す 。 

左右 に 進ん で いる キャ ラク ター が 1 段 ジ ャ ンプ する 場合 を 考え て み ま し ょ う (Fig. 2-23)。 地 
上 で ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター が ジャ ンプ し ます 。 キ ャ ラク ター は 放物線 を 描き 、 着 地 す 
る と ジャ ンプ が 終わ り ま す 。 

2 段 ジ ャ ンプ の 場合 に は 、 地 上 で ボタ ン を 押し て ジャ ンプ し た あと に 、 ジ ャ ンプ の 頂点 付近 
で も う 一 度 ボ タン を 押し ます (Fig. 2-24)。 す る と 、 キ ャ ラク ター が 空中 で 再び ジャ ンプ し て 、 
1 段 ジ ャ ンプ の と きよ り も 高く 眺 曜 す る こと が で きま す 。 

2 段 ジ ャ ンプ を 採用 し た ゲー ム に は 、「 ド ラゴン バス ター」 な ど が あり ます 。「 ド ラゴン バス 
ター] の 場合 は 、、 レ バー を 上 に 入れ る と キャ ラク ター が ジャ ンプ し ます 。 ジ ャ ンプ の 頂点 付近 
で も う 一 度 レ バー を 上 に 入れ る と 、 キ ャ ラク ター が 2 段 ジ ャ ンプ し ます 。 92 段 ジャ ンプ する こと 
に よっ て 、 敵 を 跳び 越え を た り 、 高 いと ころ に いる 敵 を 攻撃 し た りす る こと が で きま す 。 

2 段 ジ ャ ンプ と 可変 長 ジ ャ ンプ は 、 ジ ャ ンプ の 高き を 調整 する と いう 点 で は 似 て いま す 。 し 
か し 、2 段 ジャ ンプ は タイ ミン グ よ く 2 段 目 の ジ ャ ンプ ボタ ン を 入力 する 必要 が ある た め 、 可 変 
長 ジ ャ ンプ に 比べ る と 操作 の 難易 度 は 上 が り ま す 。 


人 了 、| 段 ジ ャ ンプ の 意 下 還 明 間 、 2 抽 ジャ ンプ の 意 時 


2 段 ジャ ンプ の 軌跡 | 














ジャ ンプ の 頂点 付近 で | 
も う 一 度 ボ タン を 入力 











地上 で 
ボタ ン を 
入力 
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: アル ゴリ ズム Algorihrm 


23 段 ジャ ンプ を 実現 する 際 の ポイ ント は 、2 段 ジャ ンプ の ボタ ン 入 力 を 受け 付け る タイ ミン グ 
で す 。 一般 に 2 段 ジ ャ ンプ で は 、2 段 目 の ボ タン を いつ 入力 し て も よい わけ で は あり ませ ん 。 ジ 
ャ ンプ の 頂点 付近 で 入力 し た と きだ け 、2 段 ジャ ンプ に な り ま す 。 

その た め 、 キ ャ ラク ター が ジャ ンプ の 頂点 付近 に いる か どう か を 判定 し て 、2 段 ジャ ンプ の 
入力 を 受け 付け る 必要 が あり ます (Fig. 2-25) 。 入 力 を 受け 付け る の は 、 ジ ャ ンプ の 頂点 付近 の 
特定 の 範囲 だ け で す 。 

ジャ ンプ の 頂点 付近 か どう か を 判定 する た め に 、 こ こ で は キャ ラク ター の YY 方 向 の 速度 に 注 
目 す る こと に し まし た (Fig. 2-26) 。 速度 の 大 きる さき は ジャ ンプ し た 瞬間 が 一 番 大 きく 、 ジ ャ ンプ 
の 頂点 に 近づく に し た が っ て 、 重 力 に 引か れ て だ ん だ ん 小さ く な り ま す 。 そ し て 、 ジ ャ ンプ の 
頂点 で 速度 の 方 向 が 反転 し て 、 今 度 は 重力 に 引か れ て だ ん だ ん 速度 が 大 きく な り ま す 。 


明朗 信 、2 遇 ジャ ンプ の ボタ ン 受け 付け 範囲 


特定 の 範囲 で ボタ ン を 入力 する と | 2 段 ジャ ンプ の ボタ ン 入 力 を 
2 段 ジ ャ ンプ に な る 受け 付け る 範囲 


@⑥ 














ass 


明朗 銘 、 ボ タン 受け 付け 範囲 と 速度 の 関係 














| 頂点 付近 で は 較 
速度 の 大 き さ が 小さ く な る 


| 一 定 速度 以下 を 
キャ ラク ター の 方 向 の 速度 ーー ボタ ン の 受け 付け 範囲 と する 
ーーーーーーSs デ 
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9 琶 人 、 2 段 ジ ャ ンプ の 宮 度 制御 


2 段 ジ ャ ンプ し た ら 
速度 に 初速 度 を 加算 する 





















重力 が ある の で 
落下 スピ ー ド は だ ん だ ん 大 きく な る 














重力 が ある の で 
上 昇 ス ビー ド は だ ん だ ん 小さ く な る 























ジャ ンプ の 初速 度 
SN 











ジャ ンプ の 頂点 付近 で は 、 頂 点 を は さん で 速度 の 方 向 が 上 向き か ら 下 向き に 変わ り ま す が 、 
いずれ に し て も 速度 の 大 き さ は 小さ く な っ て いま す 。 そ こ で 、 速 度 の 方 向 に か か わら ず 、 速 度 
の 大 きき が 一 定 値 よ り も 小さ いか どう か を 調べ れ ば 、 ジ ャ ンプ の 頂点 付近 か どう か を 判定 する 
こと が で きま す 。 

速度 の 大 き さ が 一 定 値 より も 小さ いと き に ボタ ン を 押し た ら 、2 段 ジャ ンプ を 行い ます 。2 段 
ジャ ンプ を し た ら 、 キ ャ ラク ター を ジャ ンプ させ る た め に 、 上 向き の 速度 を 与え る 必要 が あり 
ます 。 例 えば 、 ジ ャ ンプ の 初速 度 を 再度 設定 する と よい で し ょ う (Fig. 2-27) 。 初 速度 を 設定 す 
る こと に よっ て 、 キ ャ ラク ター は 1 段 目 の ジ ャ ンプ と ほぼ 同じ 高 さ だけ 、 さ きら に 跳び 上 が っ て 
か ら 落 下 し ます 。 

この 方 式 で は 、 ジ ャ ンプ の 頂点 びっ た り で ボタ ン を 入力 し た 場合 に 、 最 も 高く 跳ぶ こと が で 
きま す 。 頂点 の 少し 前 や 、 頂 点 の 少し あと で ボタ ン を 押し た と き に は 、 頂 点 と の 高き の 差分 だ 
け 、 ジ ャ ンプ 全体 の 高 さ が 低く な り ま す 。 

初速 度 を 設定 する か わり に 、 現 在 の 速度 に 対し て 初速 度 を 加算 する 方 法 も あり ます 。 こ の 場 
合 は 現在 の 速度 の 影響 が 強く な る た め 、 ボ タン を 入力 する タイ ミン グ が 頂点 の 前 か 後 か に よっ 
て 、2 段 目 の ジ ャ ンプ の 高 さ が 大 きく 変わ り ま す 。 ゲ ー ム の 内 容 に 応じ し て 、 ど ちら で も 操作 性 
が よく な る 方 法 を 選ぶ と よい で し ょ う 。 





人 プロ グラ ム Progrgarn 


List 2-3 は 2 段 ジ ャ ンプ の プロ グラ ム で す 。 定 数 を 変更 すれ ば 、 ジ ャ ンプ の 段数 を 変え る こと 
が で きま す 。 ま た 、2 段 ジャ ンプ 時 に 速度 に 初速 度 を 加算 する よう に 処理 を 変え て 、 動 き の 佑 
い を 比べ て みて くだ さい 。 





List ら -3 2 段 ジ ャ ンプ (CDoubleJumpMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Aove(oonst で TnputState#* is) { 


// X 方 向 の 移動 スピ ビード 
F1oat speed=0 .15f: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
F1oat jump_speed=-0 .4F: 


// ジャ ンプ の 加速 度 
F1oat Jump_acoe1=0 .02E: 


// 地面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 
// 着地 の 判定 に 使う 
F1oat ground_y=MAX_Yー2: 


7/ 
7/ 
7/ 
7/ 
7/ 


2 段 ジ ャ ンプ が 入力 可能 な 速度 の 範囲 

Y 方 向 の 速度 の 絶対 値 が この 値 よ り も 小さ いと き に 、 

ボタ ン を 入力 する と 2 段 ジ ャ ンプ が で きる 

この 値 を 小さ くす る と 2 段 ジ ャ ンプ で きる 範囲 が 狭く な り 、 
大 きく する と 範囲 が 広く な る 

fE1oat doub1e_jump_vy=0.1Ff: 


// ジャ ンプ の 段数 の 上 限 
// ここ を 3 や 4 に する と 、3 段 ジャ ンプ や 4 段 ジ ャ ンプ が 可能 に な る 
1nt Jump_coun=2 


// 通常 状態 の 処理 
ミ fF (JumpCount==0) { 


し 
8 


レバ ー の 入力 に し た が っ て X 方 向 の 速度 を 設定 する 
VX は キャ ラク ター の 方 向 の 速度 


VX=0: 


に ゴ 
トコ 


7// 
7/ 
// 
7/ 
1E 


} 


}) e1se 


(1s->LeF 革 ) VX=-speed 
(1s->Right ) VX=speed: 


ボタ ン を 押し た ら ジ ャ ンプ 状態 に 移行 する 
ジャ ンプ の 段数 と 初速 度 を 設定 する 
JumpCount は ジャ ンプ の 段数 
VY は キャ ラク ター の YY 方向 の 速度 
(is->Button[0]) { 

umpCoun モ =1 : 

VY=]jump_speed: 


// ジャ ンプ 状態 の 処理 





ーーーーーーー ジャ ンプ jmp 5tage ど 
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List ら -3 


// 方 向 の 速度 に 加速 度 を 加え る 
VY+=]jump_acCe1 : 


// Y 座 標 の 更新 
Y+=VY: 


// 着地 の 判定 
// キャ ラク ター が 落下 中 (Y 方 向 の 速度 が 正 の 値 ) で 、 
// か つ 地 面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 に 達し て いた ら 、 
// 着地 し た と 判定 する 
// ジャ ンプ の 段数 を 0 に し て 通常 状態 に 戻り 、 
// Y 座 標 を 地面 に いる と き の 座標 に 設定 する 
if (Vy>0 gg Y>=ground_y) { 
JumpCoun=0 : 
Y=ground_y 
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! 

H 
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H 
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H 

H 

i 

! 

! 

! // 2 段 ジ ャ ンプ の 処理 

1 // 以下 の 条件 を すべ て 満た し た と き に 2 段 ジャ ンプ に な る 
1 // ・ ジ ャ ンプ の 頂点 付近 に いる 

! //  (Y 方 向 の 速度 の 絶対 値 が 一 定 値 未 満 ) 
H // ・ ボ タン を 押し た 瞬間 で ある 

! // (直前 に ボタ ン を 放し て いて 、 現 在 は ボタ ン を 押し て いる ) 
! // ・ ジ ャ ンプ の 段数 が 規定 回 数 未満 で ある 
! // PrevButton は 直前 の ボタ ン の 状態 、 

! // is->Button[0] は 現在 の ボタ ン の 状態 を 表す 
っ 

! abs (VY) <doub1e_jump_vy && 
| 1PrevButton gg sg->BuEton[0] &&g 
! JumpCount<]jump_count 
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// Y 方 向 の 速度 に 初速 度 を 設定 する こと に よっ て 、 
// 2 段 ジ ャ ンプ を 行う 

// また 、 ジ ャ ンプ の 段数 を 増加 させ る 

// な お 、 速 度 に 初速 度 を 加算 する 方 法 も ある 

// (VY+=jump_speed) 

VY=Jjump_speed : 

JumpCoun++ : 


} 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
ヌ +=VX: 

1E (X<0) X=0: 

1f (X>MAX Xー1) X=MAX Xー1: 


// 現在 の ボタ ン の 状態 を 、 直 前 の ボタ ン の 状態 と し て 保存 する 
ErevButton=1->But て on [ 0] : 


※ 刀 ! ロ 己 和 へ | UJUaIuOBI ツ Bu」 己 ロロ 〇 IO ママ 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 








= eeen ジャ ンプ jmp bade の ご ーーー 


ang1e=VX/speed*0 .1F: 


eurmi 上 YUG: 











に | ョ 目 ヨ 
「DOUBLE JUMP」 は 2 段 ジ ャ ンプ の サン プル で す 。 左右 の レバ ー で キャ ラク ター が 移動 し 、 ボ タン で ジャ ン 
プ し ます 。 キ ャ ラク ター が 静止 し て いる 状態 で ボタ ン を 押せ ば 垂直 に 、 左 右 に 移動 中 に ボタ ン を 押せ ば 放 物 
線 状 に ジャ ンプ し ます 。 ジ ャ ンプ の 頂上 付近 で タイ ミン グ よ く ボ タン を 押せ ば 、2 段 ジャ ンプ を 行い ます 。 
DOUBLE JUMP 一 p.393 


























歴 に 向かっ て ジャ ンプ し 、 璧 に 接触 し た と き に ジャ ンプ ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター が 冬 
を 蹴っ て ジャ ンプ する アク ショ ン で す 。 礎 を 蹴っ て 反対 側 に 跳ぶ 際 の 軌跡 が 三角 形状 に な る こ 
と か ら 、「 三 角 跳 び 」 と 呼ば れ て いま す 。 ト リッ キー な 動き が で きる の で 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム 
の ほか に 、 格 闘 ゲ ー ム に も よく 採用 され て いま す 。 な お 、 壁 で 三角 跳び を 行う 以外 に 、 画 面 の 
端 を 璧 に 見 立て て 三角 跳び が で きる ゲー ム も 多い よう で す 。 

: 角 跳び を 行う に は 、 ま ず 歴 に 向かっ て ジャ ンプ する こと か ら 始 め ま す (Fig. 2-28) 。 レ バー 
を 璧 の 方 向 に 入力 し 、 璧 に 向かっ て 走り な が ら ジ ャ ンプ ボタ ン を 押し ます 。 

壁 に 向かっ て ジャ ンプ し た ら 、 一 度 ボ タン を 放し ます 。 そ し て 、 キ ャ ラク ター が 壁 に 接触 し 


青 人 、 界 に 向かっ て ジャ ンプ する 








地上 で ボタ ン を 入力 
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0、 放 び の 入力 EE の の 生 











壁 に 接触 し た と き に 
も う 一 度 ボ タン を 入力 


\ 


キャ ラク ター が 壁 を 
蹴っ て ジャ ンプ する 
(三角 跳び ) 









































た と き に 、 も う 一 度 ボ タン を 入力 し ます (Fig. 2-29) 。 

うま く 了 際 で ボタ ン を 押す と 、 三 角 跳 び が 発動 し ます (Fig. 2-30)。 キ ャ ラク ター が 各 を 蹴っ 
て ジャ ンプ し 、 最 初 の ジャ ンプ と は 逆 の 左右 方 向 へ 、 よ り 高く ジャ ンプ し ます 。 

三角 跳び は 格闘 系 アク ショ ン ゲ ー ム や 格闘 ゲー ム に 多く 採用 され て いま す 。 例 えば 「 イ ー ア 
ルカ ン フ ー」 や 「 フ ァ イ ナ ルフ ァ イ ト 」「 サ ムラ イス ピリ ッッ ]」「 龍 虎 の 拳 ] と いっ た ゲー ム に 、 
三角 跳び が 使わ れ て いま す 。 三 角 晃 び の 入力 方 法 は ゲー ム に よっ て 多少 違っ て いて 、 ボ タン で 
入力 する 場合 も あれ ば 、 レ バー で 入力 する 場合 も あり ます 。 あ る い は 「 イ ー ア ルカ ン フ ー」 の 
よう に 、 何 も 入力 し な く て も 、 壁 に 向かっ て ジャ ンプ すれ ば 自動 的 に 三角 跳び に な る ゲー ム も 
あり ます 。 

格闘 系 以外 で は 、「 ス ー パ ー マ リ オプ ブラ ザー ズ 」 に も 三角 跳び が あり ます 。 初 代 の 「 ス ー パ ー 
マリ オプ ラ ザ ー ズ 」 で は 、 克 を 構成 し て いる プロ ッ ク の すき 間 に 足 を 引っ か け て ジャ ンプ する 
と いう 、 隠れ た テク ニッ ク で し た 。 続編 の 「 ス ー パ ー マ リ オプ ラ ザ ー ズ 2」 で は 、 普 通 に 使え る 
テク ニッ ク と し て 採用 きれ まし た 。 








> アル ゴリ ズム Algeribhrmn 


三角 跳び を 実現 する 際 の ポイ ント は 、 三 角 跳 び が 発動 する 条件 の 判定 で す (Fig. 2-31) 。 三 角 
跳び が 発動 する に は 、 次 の 3 つの 条件 を すべ て 満た し て いる 必要 が あり ます 。 


・ 壁 と キャ ラク ター の 距離 が 近い 
ま た は 画面 端 と キャ ラク ター の 座標 を 比べ て 、 距 離 が 一 定 値 より 小さ きい か どう か を 調べ ま 
す 。 


・ キ ャ ラク ター が 壁 に 向かっ の て ジャ ンプ し て いる 


キャ ラク ター が ジャ ンプ 状態 で あり 、 な お か つっ 方 向 の 速度 が 恩 に 近づく 向き か どう か を 調 
べ ま す 。 


SPP ジャ ンプ jamp 豆 age の 
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・ ボ タン を 入力 し た 上 肢 間 で ある 

直前 と 現在 の ボタ ン の 状態 を 調べ て 、 ボ タン を 一 度 放し て か ら 入 力 し た か どう か を 調べ ま 
す 。 

三角 跳び が 発動 し た ら 、 キ ャ ラク ター の 速度 を 変更 する こと に よっ て 、 三 角 跳 び の 動き を 作 
り 出し ます (Fig. 2-32)。 例 えば 、 次 の よう に 速度 を 変更 し ます 。 


・X 方 向 の 速度 を 反転 させ る 
左右 の 進行 方 向 を 逆 に する こと で 、 磨 で 跳ね 返る 様子 を 表現 し ます 。 


人 、 = 肝 時 び が 発動 する 条件 








壁 と キャ ラク ター の 


















































距離 が 近い 
ボタ ン を 入力 し た 瞬間 で ある 
キャ ラク ター が 
壁 に 向かっ て ジャ ンプ し て いる 
0、 朋 び の 速度 制御 
Y 方 向 の 速度 に 
初速 度 を 設定 する 














た 


… テ 
X 方 向 の 速度 を 寺 


反転 させ る 元 の X 方 向 の 速度 
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に (/ 





開明 5 人 、 用 所 び を 繰り 返す 











PP 
2 回 目 の 三角 跳び 二 





ー 1 目 の 三角 陸 び | 


ーー 最初 の ジャ ンプ | 























・Y 方 向 の 速度 に 初速 度 を 設定 する 
初速 度 を 設定 する こと で 、 キ ャ ラク ター は 最初 の ジャ ンプ と ほぼ 同じ 高き だ け 、 さ ら に 跳び 
ト 上 が り ま す 。 


ゲー ム に よっ て は 、 歴 と 民 が 近い 場合 に 、 三 角 跳 び を 何 度 も 繰り 返す こと が で きる も の も あ 
り ま す (fig. 2-33)。 こ の よう な 三角 跳び の 繰り 返し を 許す か どう か は 、 ゲ ー ム に よっ て 佑 い ま 
す 。 磨 が ある か ぎり 、 ど こま で も 三角 跳び を 可能 に する の も 面白 いで し ょ う 。 

一 方 で 、 三 角 跳 び の 回 数 を 制限 する こと も で きま す 。 回 数 を 制限 する 場合 に は 、 三 角 跳 び を 
実行 し た 回 数 を 数 えて お き 、 三 角 跳 び を 入力 する た びに 、 回 数 が 上 限 に 達し て いな いか どう か 
を 調べ ます 。 





人 プロ グラ ム 己 nmograrm 


List 2-4 は 三角 跳び の プロ グラ ム で す 。 ジ ャ ンプ の 回 数 制限 を 増やし て 、 璧 と 璧 を 近く すれ 
ば 、 左 右 の 璧 を 使っ て 三角 跳び で 上 が っ て いく プロ グラ ム に 改造 する こと も で きま す 。 





List ら -4 三角 跳び (CTriangleJumpMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* is) { 


// X 方 向 の 移動 スピ ー ド 
FE1oat speed=0 .15FE: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
FE1oat jump_speed=-0 .4F: 豆 


ニー コピ ニニ ジャ ンプ jamp 


// ジャ ンプ の 加速 度 
F1oat jump_acce1=0 .02F: 


// 地面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 
// 着地 の 判定 に 使う 
F1oat ground_y=MAX マー2: 


// 三角 跳び が 入力 可能 な 距離 の 範囲 

// 壁 と キャ ラク ター の 距離 が この 値 よ り も 近い と き に 、 

// ボタ ン を 入力 する と 三角 跳び が で きる 

// この 値 を 小さ くす る と 三角 跳び が で きる 範囲 が 狭く な り 、 
// 大 きく する と 範囲 が 広く な る 

F1oat wa11_distanoe=0 .1f : 


// ジャ ンプ の 回 数 の 上 限 

// ここ を 3 以上 に する と 、 三 角 跳 び を 2 回 以上 繰り 返し 行え る 
// た だ し 、 壁 際 で な いと 三角 跳び は で き な い の で 、 

// 繰り 返し 行わ せる に は 壁 と 壁 を 近く 設置 する こと も 必要 
1mt Jump_coun=2: 


// 通常 状態 の 処理 
ミ F (JumpCount==0) { 


// レ パ バー の 入力 に し た が っ て X 方 向 の 速度 を 設定 する 
// VX は キャ ラク ター の X 方 向 の 速度 

VX=0, 

1f (ig->Left) VX=-gpeed: 

1f (is->Right) VX=speed 


// ボタ ン を 押し た ら ジ ャ ンプ 状態 に 移行 する 
// ジャ ンプ の 回 数 と 初速 度 を 設定 する 
// JumpCount は ジャ ンプ の 回 数 
// VY は キャ ラク ター の Y 方 向 の 速度 
if (is->Button[0] ) { 
JumpCoun セ =1 
VY=jump_speed: 
は 
) e1se 


// ジャ ンプ 状態 の 処理 

{ 
// Y 方 向 の 速度 に 加速 度 を 加え る 
VY+=]ump_aooe1 : 


// Y 座 標 の 更新 
マ +=VY: 


// 着地 の 判定 
// キャ ラク ター が 落下 中 (Y 方 向 の 速度 が 正 の 値 ) で 、 
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List ら -4 


// か つ 地 面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 に 達し て いた ら 、 
// 着地 し た と 判定 する 

// ジャ ンプ の 回 数 を 0 に し て 通常 状態 に 戻り 、 

// Y 座 標 を 地面 に いる と き の 座 標 に 設定 する 

1F (VY>0 gg Y>=ground_y) { 

JumpCoun 上 =0 

Y=ground_Y: 

} 


// 三角 跳 び の 処理 

// 以下 の 条件 を すべ て 満た し た と き に 三角 跳び に な る 

// ・ 壁 に 向かっ て 進ん で いて 、 か つ 璧 と の 距離 が 近い 

//  ( 左 に 進ん で いて 左 の 壁 に 近い か 、 右 に 進ん で いて 右 の 壁 に 近い ) 
// ・ ボ タン を 押し た 肢 間 で ある 

// (直前 に ボタ ン を 放し て いて 、 現 在 は ボタ ン を 押し て いる ) 

// ・ ジ ャ ンプ の 回 数 が 規定 回 数 未満 で ある 

// PrevButton は 直前 の ボタ ン の 状態 、 

// is->Button[0] は 現在 の ボタ ン の 状態 を 表す 

シル 20 

(VX<0 gg X<wa11_digstance | | VX>0 && MAX_X-1-X<wa11_distance) &g 
1PrevButton && 1g->Button[0] &g 
JumpCount<jump_counE 


// XX 方 向 の 速度 を 反転 させ 、 

// Y 方 向 の 速度 に 初速 度 を 加え る こと に よっ て 三角 跳び を 行う 
// また 、 ジ ャ ンプ の 回 数 を 数 える 

VX=-VX: 

VY+=]jump_speed 

umpCoun++』 


} 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX 

if (X<0) =0: 

1f (X>MAX 双 -1) X=MAX Xー1: 


// 現在 の ボタ ン の 状態 を 、 直 前 の ボタ ン の 状態 と し て 保存 する 
PrevButon=1gー>BuEon [ 0] : 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1: 


エ eEurn 上 ue: 
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「TRIANGLE JUMP] は 三角 跳び の サン プル で す 。 左右 の レバ ー で キャ ラク ター が 移動 し 、 ジ ャ ンプ ボタ ン で 
ジャ ンプ し ます 。 キ ャ ラク ター が 静止 し て いる 状態 で ボタ ン を 押せ ば 垂直 に 、 左 右 に 移動 中 に ボタ ン を 押せ 
ば 放物線 状 に ジャ ンプ し ます 。 ジ ャ ンプ ブ 中 に 左右 の 壁 に 接し て いる 状態 で ボタ ン を 押せ ば 、 三 角 跳 び を 行い 
ます 。 


TRIANGLE JUMP 一 p.393 


























キャ ラク ター が 床 に 乗っ て いる と き に 、 レ バー を 下 に 入れ な が ら ジ ャ ンプ する と (ジャ ンプ 
ボタ ン を 押す と )、 キ ャ ラク ター が 下 に 飛び 降り る アク ショ ン で す 。 床 が 何 層 も 重なっ て いる 
よう な ステ ー ジ で 、 素 早く 下 の 層 に 飛び 降り る と き に 使い ます 。 

飛び 降り の 前 に 、 ま ず ジ ャ ンプ で 床 に 乗る 動作 に つい て 考え まし ょ う 。 最初 に 、 ボ タン を 押 
し て ジャ ンプ を 開始 し ます (Fig. 2-34) 。 

ジャ ンプ し た キャ ラク ター は 、 床 を 通過 し て 上 昇 し ます (Fig. 2-35)。 こ の よう に 床 を 通過 で 
きる か どう か は ゲー ム に よっ て 違い ます が 、 飛 び 降 り を 採用 し た 多く の ゲー ム で は 、 ジ ャ ンプ 
で 床 を 通過 する こと が で きま す 。 

床 の 上 まで ジャ ンプ し て 、 床 に 乗る こと に 成功 する と 、 キ ャ ラク ター は 着地 し ます (Fig. 2- 
36) 。 も し 上 の 床 に 届か な か っ た 場合 は 、 着 地 で きる 床 が 出現 する まで 、 キ ャ ラク ター は 落下 
し て いき ます 。 

次 に 、 飛び 降り の 動き に つい て 考え まし ょ う 。 飛び 降り の 操作 は ゲー ム に よっ て 人 違い ます が 、 
多く の ゲー ム で は レバ ー を 下 や 斜め 下 に 入れ な が ら ジ ャ ンプ ボタ ン を 押す と 、 飛 び 降 り が で き 
ます (Fig. 2-37) 。 

飛び 降り た キャ ラク ター は 、 床 を 通過 し て 落下 し ます (Fig. 2-38) 。 飛 び 降 り を 採用 し た ほ と 


還 琴 区 、 ジャ ンプ の 開始 











ボタ ン を 押し て 
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EE ジャ ンプ nmp ta の ど 銘 一 ーー- 


ん どの ゲー ム で は 、 こ の よう に 床 を 通過 する こと が で きま す 。 
下 の 床 に 到達 する と 、 キ ャ ラク ター は 着地 し ます (Fig. 2-39)。 こ れ で 飛び 降り は 完了 で す 。 
な お 、 着 地 で きる 床 が 出現 する まで 、 キ ャ ラク ター は 落下 を 続け ます 。 


人 床 の 端 か ら 落ち る 


飛び 降り に 関連 し て 、 キ ャ ラク ター が 床 の 端 か ら 落 ち た 場合 に つい て も 考え て み ま し ょ う 。 
左右 に 移動 する キャ ラク ター が 床 を 踏み 外す と 、 落 下 が 始ま り ま す 。 床 を 踏み 外し た キャ ラク 
ター は 、 重 力 に 引か れ て 落下 し ます (Fig. 2-40)。 重力 が ある た め 、 キ ャ ラク ター の 落下 スピ ー 
ド は だ ん だ ん 大 きく な っ て いき ます 。 

着地 で きる 床 に 到達 する と 、 キ ャ ラク ター は 着地 し ます (Fig. 2-41) 。 着 地 に 関し て は 飛び 隆 
り と 同様 で す 。 飛び 降り は レバ ー と ジャ ンプ ボタ ン を 同時 に 入力 する こと に よっ て 始ま り 、 踏 
み 外 し は 足下 に 床 が な く な っ た と き に 始ま る 、 と いう 点 だ けが 異な り ま す 。 

















還 琶 節 、 の 常 か ら 落 ちる 開明 "、 打 の 洋 か ら 落ち た あと の 着地 

床 を 踏み 外し た ちら 

落下 を 開始 

プン 落下 の 東 跡 は 

飛び 降り の 軌跡 と 同じ 

| グ 
に ーー | ョ 較 論 る 
隊 計 | に 


着地 


エロ ーー 


飛び 降り を 採用 し て いる ゲー ム は 数 多く あり ます 。 例 えば 「 魂 斗 羅 ] で は 、 レ バー を 下 に 入 
れ て ジャ ンプ ボタ ン を 押す と 、 床 か ら 飛 び 降 り る こと が で きま す 。「 忍 者 くん 」 の 場合 に は 、 
レバ ー を 左右 に 入れ な が ら ボ タン を 押す と ジャ ンプ に な り 、 レ バー を 入れ ず に ボタ ン を 押す と 
飛び 降り に な り ま す 。 

「 忍 者 くん ] で は 、 ジ ャ ンプ や 飛び 降り が 攻撃 手段 に ちな っ て いま す 。 階層 が 違う 床 に いる 
敵 に 向かっ て ジャ ンプ や 飛び 降り で 体 当 た りす る と 、 敵 を 気絶 させ る こと が で きま す 。 そ の た 
め 、 最 初 に ジャ ンプ や 飛び 降り で 敵 を 気絶 きせ て お き 、 手 裏 剣 で と ど め を 刺す と いう アク ショ 
ン が 楽し め ま す 。 

また 「 ソ ン ソ ン ] に も 飛び 降り が 採用 きれ て いま す 。 こ の ゲー ム は 何 層 か の 床 が 重なっ た ス 
テー ジ 構 成 に な っ て お り 、 レ バー を 上 に 入れ る と 上 の 床 に ジャ ンプ し 、 レ バー を 下 に 入れ る と 
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下 の 床 に 飛び 降り る こと が で きま す 。 

床 を 踏み 外し た と き に 落下 する アク ショ ン は 、 飛 び 降 り を 採用 し て いな い ゲ ー ム で も 広く 使 
われ て いま す 。 飛び降り と 踏み 外し の 処理 に は 共通 部 分 が 多い の で 、 こ こ で は まとめ て 解説 す 
る こ ど に し まし た 。 
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飛び 降り を 実現 する 際 の 最初 の ポイ ント は 、 飛 び 降 り が 発動 し た と き の 速度 の 制御 で す 
(Fig. 2-42) 。 飛び降り た 上 朋 間 に は 、Y 方 向 の 速度 を 0 の に し て お きま す 。 飛び 降り が 進行 する に つ 
れ て 、 速 度 に 重力 の 加速 度 が 加わ る た め 、 落 下 ス ピー ド は だ ん だ ん 大 きく な り ま す 。 結 果 と し 
て 、 飛 び 降 り の 軌跡 は 、 ジ ャ ンプ の 落下 時 と 同じ 軌跡 (放物線 ) に な り ま す 。 

キャ ラク ター を 一 定 速度 で 落下 させ る だ け で も よい の で す が 、 重 力 が 働い て いる か の よう に 
表現 し た 方 が 落ち て いく 雰囲気 が 出 ます 。 特 に キャ ラク ター の 落下 距離 が 長い 場合 に は 有効 で 
す 。 


且 受 飛び 降り 時 の 速度 の 制御 














ジャ ンプ の 落下 時 と 
同じ 軌跡 に な る 





Y 方 向 の 速度 は 0 から ス ター ト ~ 
ロー ゴイ エロ 


重力 に 引か れ て 
だ ん だ ん 落下 スピ ー ド が 大 きく な る 



















































































倫 着地 の 処理 

次 の ポイ ント は 着地 の 処理 で す 。 キ ャ ラク ター が 着地 し た か どう か を 判定 する に は 、 キ ャ ラ 
クタ ー の 直下 に 床 が ある か どう か を 判定 する 必要 が あり ます 。 こ れ は 一 種 の 当たり 判定 処理 で 
す 。 
な お 、 着 地 の 判 定 処理 を 行う の は 、 キ ャ ラク ター が 落下 し て いる 間 だ け で す 。 キ ャ ラク ター 
が 上 昇 し て いる 問 に は 、 着 地 の 判定 処理 は 行い ませ ん 。 こ れ は 、 上 昇 中 に は キャ ラク ター に 床 
を 突き 抜け て 進ん で ほし い の で 、 床 と の 当たり 判定 処理 を 行う と 不都合 が 生じ る か ら で す 。 

まず X 方 向 に 関し て は 、 キ ャ ラク ター と 床 の X 座 標 の 差分 が 、 一 定 範囲 内 に ある か どう か を 
調べ ます (Fig. 2-43) 。 例 えば 、 キ ャ ラク ター の 座標 を (x, y)、 床 の 座標 を (fx, fy) 、 こ れ ら 2 つ 


の X 座 標 の 差分 の 最大 値 を Hoor max x と する と 、 キ ャ ラク ター が 床 に 乗る た め の 条件 は 、 


Fx-x<F1oor_max_x && x-Fx<F1oor_max x 


と な り ま す 。 絶対 値 を 返す abs 関 数 を 使え ば 、 


abs (fx-x) <E1oor_max 


と 書く こと も で きま す 。 


floor_ max_x の 値 を 小さ きく する と 床 か ら 落 ちや すく な り 、 大 きく する と 落ち に くく な り ま す 。 


東 虹 人 訪 向 に 関す る 汗 地 の 判 定 


ーーーーーーー ジャ ンプ jmp tage の ご 錠 














キャ ラク ター の 座標 







































































3 (%y) 
この 線 よ り も 左 に 1 半 i 本 一 ー 
キャ ラク ター が くる と 一 本 1 り も 。 
落ち る HL に | 床 の 座標 li ー 
ト に (人 め ) ーー 提 レ ーー 
X 座 標 の 差分 の 最大 値 X 座 標 の 差分 の 最大 値 
floor max_x floor_max_x 
着地 する た め に は 


キャ ラク ター と 床 の X 座 標 の 差分 が 


一 定 範囲 内 の 必要 が ある 


fx-x<floor_max_x && x-fx<floor_ max_x 


また は 
abs (fx-x) <floor_max_x 

















ン 


L 











EE に 剛 す る 着地 の 間 


キャ ラク ター の 座標 


(x, y) 











着地 時 の 距離 の 最小 値 





floor_ min_y 


着地 時 の 距離 の 最大 値 
floor_max y 















































着地 する た め に は 


キャ ラク ター と 床 の Y 座 標 の 差分 が 


一 定 範囲 内 の 必要 が ある 


fy-y>floor min_y && fy-y<=floor 


max_ y 
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一 般 に 、 多 少 床 か ら 落 ち に くく し て お いた 方 が 、 う っ か り 床 か ら 落 ち て し まう こと が 少な く な 
っ て 、 遊 び や す い ゲ ー ム に な り ま す 。 

続い て Y 方 向 に 関し て も 、 キ ャ ラク ター と 床 の Y 座 標 の 差分 が 一 定 範 囲 山 に ある か どう か を 調 
べ ま す (Fig. 2-44) 。 例 えば 、 キ ャ ラク ター の 座標 を (x, y) 、 床 の 座標 を (fx, fy)、Y 座 標 の 差分 
の 最小 値 と 最大 値 を それ ぞ れ floor_min_y と floor_ max y と する と 、 キ ャ ラク ター が 床 に 乗る た 
め の 条 件 は 、 


fy-y>E1oor_min_y && FY-y<=F1oor_max 


と な り ま す 。 比 較 演 算 子 の 片方 が 「>] で 、 も う 片 方 が 「<=] に な っ て いる 理由 は 後述 し ます 。 
floor min_y は キャ ラク ター が 床 に ちょ うど 乗っ て いる 距離 に 、floor_max_ y は キャ ラク ター 
が 床 の 少し だ け 上 の 空中 に いる と き の 距 離 に 設定 する と 、 着 地 の 動 作 が 自然 に な り ま す 。 
floor_ min_ y を キャ ラク ター が 床 面 より も る 下 に いる と き の 距 離 に する と 、 キ ャ ラク ター が 少し 床 
に め り 込 ん だ あと に 床 面 まで 出 て くる よう な 動き に な っ て し まう の で 、 自 然 な 感じ に な り ま せ 
ん 。 ま た 、floor_max_y を あま り 遠 い 距 離 に する と 、 着 地 す る と き に キャ ラク ター が 床 面 に 磁 
石 で 吸い つけ られ た よう な 動作 に な っ て し まい 、 や は り 不 自然 な 感じ に な っ て し まい ます 。 


朝 落下 スピ ー ド と 位置 の 調整 

floor_max_y の 値 を 決め る と き に は 、 キ ャ ラク ター の 落下 スピ ー ド と の 関係 を 考慮 する 必要 
が あり ます (Fig. 2-45) 。floor_max_y は な る べく 小さ な 値 に し た 方 が 、 着 地 の 動き は 自然 に な 
り ま す 。 し か し 、 あ まり floor_max_y が 小さ いと 、 落 下 し て きた キャ ラク ター が 床 を 突き 抜け 
て し まう こと が あり ます 。 

突き 抜け を 防ぐ た め に は 、 キ ャ ラク ター の 落下 スピ ー ド 、 つ まり Y 方 向 の 速度 の 大 き さ を 、 
floor_max_y-floor_ min_y 以 下 に 制限 する 必要 が あり ます 。 こ うす れ ば 、 


前 明 信 、※ 下 スピ ー ド を 制限 する 








着地 の 条件 が 成立 する 領域 の 高 さ は 
汗 地 時 の 距離 の 最大 値 と 最小 値 の 差分 
floor_ max_y-floor_min_y 









































着地 時 の 距離 の 最小 値 | | 着地 時 の 距離 の 最大 値 | 








floor_min_y floor_max_y 








キャ ラク ター が 床 を 突き 抜け な いた め に は 
着地 時 の 距離 の 最大 値 と 最小 値 の 差分 以下 に 
Y 方 向 の 速度 を 制限 する 必要 が ある 
Y 方 向 の 速度 を VY と する と 
VY<=floor_max_y - floor_min_y 




















"* い sa ジャ ンプ xnmp bag のど ーー- 


fy-y>F1oor_min_ y &g fy-y<=F1oor_max_Y 


と いう 前 述 の 着地 の 条件 が 成立 する 領域 に 、 落 下す る 途中 に キャ ラク ター が 必ず 1 フレ ー ム は 
存在 する こと に な り ま す 。 そ の た め 、 床 を 突き 抜け る こと が な く な り ま す 。 

も し も ゃ 落下 スピ ー ド を 制限 し な いと 、 キ ャ ラク ター が 移動 する 1 フレ ー ム の 間 に 、 着 地 条件 
が 成立 する 領域 を 通り 過ぎ て し まう 可能 性 が あり ます 。 つ まり 、 運 が 悪い と 床 を 突き 抜け て し 
まう と いう こと で すず 95 

さて 、 着 地 し た あと に は 、 床 と キャ ラク ター の 距離 が 着地 時 の 最小 の 距離 Ioor_min_y に な る 
よう に 、 キ ャ ラク ター の Y 座 標 を 調整 し ます (Fig. 2-46)。 キ ャ ラク ター の 座標 が (x, y)、 床 の 
座標 が (fx, fy) の と き に は 、 


マ =Fy-F1oor_min y 


と な り ま す 。 

着地 し た 瞬間 の キャ ラク ター の Y 座 標 は 、 状 況 に よっ て 微妙 に 異な り ま す 。Y 座 標 を 調整 する 
の は 、 状 況 に よる 違い を 吸収 し て 、 キ ャ ラク ター が ぴっ た り と 床 面 に 乗っ た 状態 に 揃え る た め 
ES 

床 と キャ ラク ター の 距離 を foor_min_y に 合わ せる の に は 理由 が あり ます 。 こ れ は 、 飛 び 隆 り 
た 直後 に 、 飛 び 降 り た 床 に 着地 し た と 判定 され な いた め の 処 購 で す 。 前 述 の 、 


fy-y>E1oor_min_y && fy-y<=f1oor_max Y 


と いう 着地 を 判定 する 条件 式 で は 、1 つ 目 の 比 較 演 算 子 が 「>] に な っ て いま す 。 飛び降り た 瞬 
間 に は 、 


還 人 多 、 着地 客 の Y 座 標 調 整 





着地 時 の 距離 は 
最大 値 floor max_y と 
最小 値 foor min y の 間 で 変化 する 着地 後 の 距 離 は 


最小 値 foor min y に する 





























F 』 略 民 


キャ ラク ター と 床 の 距 離 を 
着地 時 の 距離 の 最小 値 foor min y に し て お く と 
飛び 降り た 上肢 間 に す ぐ 着 地 し て し まう こと を 防げ る 
fy-y=floor min y の と き 
fy-y>floor_min_y && fy-y<=floor max_y 
は 成立 し な いた め 
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マ =fFy-F1oor_min 


で あり 、 こ れ は すなわち 、 

Fyー ャ ==F1oor_minm Y 
と いう こと で す 。 つ まり 、 飛 び 降 り た 瞬間 に は キャ ラク ター は 床 の 上 に いま す が 、 着 地 の 条 件 
は 成立 し な いよ うに し て あり ます 。 こ の よう に 着地 の 条件 式 や キャ ラク ター の Y 座 標 を 工夫 し 
て お か な いと 、 飛 び 降 り た 明 間 に 同じ 床 に 着地 し て し まい 、 う まく 飛び 降り られ な いと いっ た 
バグ が 発生 する 可能 性 が ある の で 注意 が 必要 で す 。 


倫 床 の 端 の 判定 処理 

キャ ラク ター が 床 の 端 か ら 落 下す る か どう か の 判定 処理 に つい て も 考え て み ま し ょ う (Fig. 
2-47) 。 こ れ は 着地 の 判定 処理 と よく 似 て いま す 。 キ ャ ラク ター が 床 に 乗っ て いる た め に 必要 
な 条件 を 見 て みる と 、 ま ず X 方 向 に つい て は 、 


Fx-x<F1oor_max_x && x-fFx<F1oor_max_X 


また は 、 


abs (Fx-x) <E1oor_max_ 


の よう に 、 キ ャ ラク ター と 床 の X 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 必要 が あり ます 。Y 方 向 に つ 
いて は 、 


Fy-y==F1oor_min Y 


時 度 人 か ら 落 下 し な い 条 件 


キャ ラク ター の 座標 | 人生 
人 っ 人 
床 に 乗っ て いる と き の 濾 区 ーー も お に 
floor_min_y ラ ー が 
床 の 座 禁 = キャ ラク ター が くる と 
(fx, f) 












































落ち る 


X 座 標 の 差分 の 最大 値 
floor_max_X 


キャ ラク ター が 床 に 乗っ て いる と き に は 
キャ ラク ター と 床 の X 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で あり 
か つ Y 座 標 の 差分 が 一 定 値 の 必要 が ある 


abs (fx-x) <floor_max_x && fy-y==floor_min_y 
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の よう に 、 キ ャ ラク ター と 床 の Y 座 標 の 差分 が 一 定 値 で な けれ ば な り ま せん 。 

* 方 向 と Y 方 向 の 条件 が と も に 成立 し て いる と き に は 、 キ ャ ラク ター が 床 に 乗っ て いる と い 
うこ と で す 。 ス テー ジ の すべ て の 床 に つい て 判定 し て 、 キ ャ ラク ター が いずれ か の 床 に 乗っ て 
いた ら キ ャ ラク ター は 落下 し ませ ん 。 どの 床 に も 乗っ て いな いと き に は 、 キ ャ ラク ター の 足下 
に 床 が な いと いう こと な の で 落下 を 開始 し ます 。 





: プロ グラ ム nograrm 


List 2-5 は 飛び 降り の プロ グラ ム で す 。 少 し 長く な り ま し た が 、 床 の 端 か ら 外 れ た と き に 落 
下す る 処理 が 不要 な 場合 に は 、 該 当 する 部 分 を 省略 すれ ば 簡単 に な り ま す 。 

な お 、 こ の プロ グラ ム で は キャ ラク ター と すべ て の 床 に つい て 着地 の 判定 処理 を 行い ます が 、 
格子 状 に 区 切ら れ た マッ プ に 床 を 配置 し て お き 、 キ ャ ラク ター の すぐ 近く に ある 床 に つい て だ 
け 判 定 処理 を 行う 方 法 も あり ます 。 こ の 方 法 は 判定 処理 が 少な く な る こと が 利点 で す が 、 床 や 
璧 を 格子 状 に 整然 と 配列 する 必要 が ある た め 、 マ ッ プ の 作り 方 に は 工夫 が いり ます 。 一 方 、 本 
書 の プロ グラ ム の 方 法 で は 判定 処理 が 多く な り ま す が 、 格 子 状 に 連 く こと に と ら わ れず 、 床 や 
刻 を 自由 な 座標 に 配置 する こと が で きま す 。 ゲ ー ム を 動か す マ シン の 性能 な ど に 応じ て 、 適 切 
な 方 法 を 選ぶ と よい で し ょ う 。 最 近 の PC の 場合 に は 、 本 書 の 方 法 で も あま り 問 題 は あり ませ ん 。 


List ら -5 飛び 降り (CJumpOffMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* 1s) { 


// XX 方 向 の 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .15E: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
F1oat jump_speed=-0 .4E: 


7/ ジャ ンプ の 加速 度 
E1oat jump_acce1=0 .02F: 


// 一 番 低い 地面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 
// 飛び 降り が で きる か どう か の 判定 に 使う 
1oat boEom_y=MAX Yー2: 


// キャ ラク ター が 床 に 乗っ て いる か どう か を 判定 する と き の 、 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat F1oor_max_x=0.8FE: 


// キャ ラク ター が 床 に 乗っ て いる か どう か を 判定 する と き の 、 
// Y 座 標 の 差分 の 最小 値 と 最大 値 
E1oat E1oor_min =1 .0F: 回 


基 
い ー 








List ら -5 
E1oat F1oor_max_Y=1 .4F: 


// 通常 状態 の 処理 
iE (!Jump) { 


// レバ ー の 入力 に し た が っ て X 方 向 の 速度 を 設定 する 
// VX は キャ ラク ター の XX 方向 の 速度 

VX=0: 

1fF (is->Left) VX=-speed 

if (is->Right) VX=speed: 


// レバ パー を 下 に 入れ ず に ボタ ン を 押し た ら 、 

// ジャ ンプ 状態 に 移行 する 

// ジャ ンプ 状態 の フラ グ を true に し て 、 初 速度 を 設定 する 

// Jump は ジャ ンプ 状態 か どう か を 表す フラ グ 

// VY は キャ ラク ター の Y 方 向 の 速度 

if (is->Button[0] gg !1s->Down) { 
Jump= て true: 
VY=jump_speed: 


// レバ パー を 下 に 入れ な が ら ボ タン を 押し た ら 、 

// 飛び 降り 状態 に 移行 する 

// た だ し 、 一 番 低い 地面 に いる と き に は 飛び 降り な い 

// ジャ ンプ 状態 の フラ グ を true に し て 、 速 度 を 0 に する 

// キャ ラク ター は 重力 に 引か れ て 落下 する 

if (ig->Button[0] && ig->Down && Y<bottom_y) { 
ump=tru@: 
VY=0: 


// 床 か ら 外れ た と き に 落下 する 処理 を 行わ な い 場 合 に は 、 
// ここ か ら の 処理 は 不要 


// キャ ラク ター が 床 か ら 外 れ た と き に 落下 する 処理 

// キャ ラク ター の 足下 に 床 が ある か どう か を 調べ る 

joo1 on_F1oor=fa] se 

for (CTaskTter (Game->MoverLis) , 1.HasNext () : 
CMover* mover= (CMoVer* ) 1 .Next ( ) : 


// 床 と キャ ラク ター の X 方 向 の 距離 が 一 定 値 未満 で 、 
// か つ 床 の Y 座 標 が キャ ラク ター の Y 座 標 の すぐ 下 な ら ば 、 
// キャ ラク ター が 床 に 乗っ て いる と 判定 する 
305 
moVe エ ->Type==1 gg 
abs (move エ ー> メ ーX ) <E1oor_maxx XX && 
moOVe エ ー> マ ーY ニ =F1oor_min Y 
) { 
On_F1oor ニ rue: 
break: 


※ 刀 ! 口 所 IA UJuaIJOBIV ら u」 己 ロロ IO ママ 
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// キャ ラク ター が 一 番 低 い 地面 に は お ら ず 、 

// か つ 床 に 乗っ て いな いと き に は 、 落 下す る 

// 飛び 降り 状態 と 同じ よう に 、 

// ジャ ンプ 状態 の フラ グ を true に し て 、 速 度 を 0 に する 

// キャ ラク ター は 重力 に 引か れ て 落下 する 

if (Y<bottom_y && !on_E1oor) { 
Jump=Erue: 
VY=0: 


// 床 か ら 外れ た と き に 落下 する 処理 を 行わ な い 場合 に は 、 
// ここ まで の 処理 は 不要 


) e1se 


// ジャ ンプ 状態 の 処理 


{ 


// 方 向 の 速度 に 加速 度 を 加え る 
VY+=]jump_acce1 : 


// 落下 スピ ー ド が 一 定 値 以上 に な ら な いよ うに 補正 する 

// 落下 スピ ー ド が 大 きく な りす ぎる と 、 

// 床 と キャ ラク ター の 当たり 判定 処理 が うま くい か な く な り 、 

// キャ ラク ター が 床 を 突き 抜け て し まう た め 

1f (VY>f1oor_max_y-Floor_min y) { 
VY=E1oor_max Y-F1oor_min_Y: 

} 


// Y 座 標 の 更新 
Y+=VY: 


// 着地 の 処理 

// 床 と キャ ラク ター の 当たり 判定 処理 を 行い 、 

// キャ ラク ター の 足下 が 床 な ら ば 芽 地 する 

For (CTaskTter (Game->MoverList) : 1.HasNext(): ) ( 
CoVer* move エ = (CMoVer* ) 1 .Nexxt ( ) : 


// キャ ラク ター が 落下 中 で 、 
// 床 と キャ ラク ター の 人 方向 の 距離 が 一 定 値 未満 で あり 、 
// か つ 床 の Y 座 標 が キャ ラク ター の Y 座 標 の すぐ 下 な ら ば 、 
// キャ ラク ター が 着地 し た と 判定 する 
// キャ ラク ター が 床 を 突き 抜け な いよ うに する た め に 、 
// Y 座 標 の 男 囲 は 少し 広め に し て ある 
3 ( 

VY>0 &g 

mmOVe エ ー>TyDe==1 && 

ab (move エ ー>XーX ) <E1oor_max_xx && 
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List ら -5 


move エ ー> マ ーY>E1oo て _min_y gg 
mOV@G エ ー> マ ーY<=F1oor_max Y 
CE 
// ジャ ンプ 状態 の フラ グ を false に し て 、 
// キャ ラク ター が ちょ うど 床 面 に 乗る よう に 、 
// Y 座 標 を 設定 する 
ump=fa1gsez 
Y=mOVe エ ー>YーF1oor_min Y: 
break: 


} 

// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX 

if (X<0) X=0: 


1f (X>MAX_X-1) X=MAX_ メー1: 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0.1F: 


return rue: 











上 ヨ ヨゴ ニーーー 一 = 
JUMP OFF] は 飛び 降り の サン プル で す 。 左右 の レバ ー で キャ ラク ター が 移動 し 、 ボ タン で ジャ ンプ し ます 。 
ジャ ンプ で 上 の フロ ア に 飛び 上 が る こと が で きま す 。 下方 向 の レバ ー と ボタ ン を 同時 に 入力 する と 、 下 の フ 
ロア に 飛び 降り ます 。 最 下層 の フロ ア で は 飛び 降り は で きま せん 。 ま た 、 フ ロア の 左右 の 端 か ら は み 出 す と 
下 に 落下 し ます 。 


JUMPOFF 一 p.393 




















ES 


ンプ 飛行 ! 


空中 で ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター が 空中 で ジャ ンプ し て 上 昇 す る アク ショ ン で す 。 ボタ 
ン を 連続 し て 入力 する こと に よっ て 、 空中 を 自由 に 飛行 する こと が で きま す 。 

最初 は 地上 で ジャ ンプ ボタ ン を 押す こと か ら 始 まり ます (Fig. 2-48)。 ボ タン を 押す と 、 キ ャ 
ラク ター は 普通 に ジャ ンプ し ます 。 

次 に 空中 で 再び ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター は 空中 で ジャ ンプ の 動作 を 行い ます (Fig. 2- 
49) 。 地 上 で の ジャ ンプ と 同じ 放物線 を 描き な が ら 、 キ ャ ラク ター は さら に 上 昇 し ます 。 

「2 段 ジャ ンプ (一 p. 72)」 と 違う の は 、 ジ ャ ンプ の 頂点 以外 で も ボタ ン の 入力 を 受け 付け る 


こと で す (Fig. 2-50)。 キ ャ ラク ター が 上 昇 し て いて も 、 あ る い は 落下 し て いて も 、 ボ タン を 押 


せ ば いつ で も 空中 で ジャ ンプ し ます 。 


きら に 、 レ バー を 入力 する こと に よっ て 、 空 中 で も 左右 へ 自由 に 移動 する こと が で きま す 。 
ジャ ンプ と 左右 移動 を 組み 合わ せれ ば 、 空 中 を 自由 に 飛行 する こと が 可能 で す (Fig. 2-51) 。 

ジャ ンプ 飛行 を 採用 し て いる ゲー ム に は 、 例 えば 「 パ ッ ク ラ ンド 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム 
で は 、 通 常時 の キャ ラク ター は 固定 長 ジ ャ ンプ (一 p. 60) を 行い ます が 、 特 定 の 条件 を 満た す 


還 琶 穫 伯 、 地 上 で ジャ ンプ する 








地上 で ボタ ン を 押す と 
ジャ ンプ する 


/ 

















明朗 0、 中 で ジャ ンプ する 








空中 で ボタ ン を 押す と 
〇 さら に ジャ ンプ する 




















5 いつ で も ジャ ンプ が で きる 





還 琶 度 仙 、 ジャ ンプ と 左右 移動 を 使っ た 飛行 








ジャ ンプ の 入力 は 
ジャ ンプ の 頂点 
以外 で も で きる 


M 

















左右 移動 と 組み 合わ せ て 
自由 に 空中 を 飛び 回 れる 
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と ジャ ンプ 飛行 が で きる よう に な り ま す 。 通常 時 で は 越え る の が 難し か っ た 谷 問 や 池 な ど が 、 
ジャ ンプ 飛行 を 使う と 簡単 に 越え られ る の で 、 と て も 爽快 感 が あり ます 。 ジ ャ ンプ の 特性 を 変 
える こと に よっ て 、 似 た ステ ー ジ で まっ た く 違 っ た ゲー ム 性 を 出し て いる と いう 点 で 、 非 常に 
上 手 な アク ショ ン の 使い 方 だ と いえ ます 。 

ボタ ン で 飛行 する ゲー ム に は 、「 バ ルー ン フ ァ イ ト 」 や 「Joust] な ど が あり ます 。 こ れ ら の ゲ 
ー ム の 場合 、 空 中 で ボタ ン を 連続 入力 する こと で 飛行 する と いう 点 は 同じ で す が 、「 パ ッ ク ラ 
ンド 」 の よう に 空中 で ジャ ンプ の 動作 を 行う わけ で は あり ませ ん 。 ど ちら か と いえ ば 、 泳 ぐ ア 
クシ ョ ン (一 p.37) に 似 て いま す 。 





: アル ゴリ ズム Algorithrm 


ジャ ンプ 飛行 の 処理 は 、 固 定 長 ジャ ンプ の 処理 を アレ ンジ し た も の で す 。 ま ず 、 地 上 に いる 
と き に ジャ ンプ ボタ ン を 押し た 場合 に は 、 キ ャ ラク ター の Y 方 向 の 速度 に 、 ジ ャ ンプ の 初速 度 
を 設定 し ます (Fig. 2-52) 。Y 方 向 の 速度 を VY、 初 速度 を junnp_speed と する と 、 


VY=Jjump_speed 


と な り ま す 。 こ れ は 固定 長 ジ ャ ンプ と まっ た く 同 じ 処 理 で す 。 

固定 長 ジ ャ ンプ と 違う の は 、 空 中 で ボタ ン を 押し た 場合 に も 、 地 上 で ボタ ン を 押し た 場合 
同じ よう に ジャ ンプ の 処理 を 行う こと で す (Fig. 2-53)。 ボ タン を 押し た ら 、Y 方 向 の 速度 に 初 
速度 を 設定 し ます 。 こ れ で 、 キ ャ ラク ター は 空中 で も 地上 と 同じ よう に ジャ ンプ し ます 。 

また 、 レ バー 入力 に 応じ て 、 空 中 で も 左右 に 移動 で きる よう に し ます (Fig. 2-54) 。 地 上 で レ 
バー を 入力 し た と き と 同 じ よ うに 、 レ バー の 方 向 に 応じ し て キャ ラク ター を 左右 に 動か し ます 。 

キャ ラク ター が 地上 に 降り た ら 、 着 地 の 処 理 を 行い ます (Fig. 2-55) 。 落 下 を 止め る た め に 、 
Y 方 向 の 速度 を 0 に し ます 。 


明朗 信 、 地上 で の ジャ ンプ の 処理 明 認 個 、 全 中 で の ジャ ンプ の 処理 








| 空中 で ボタ ン を 押し た と きも 
Y 方 向 の 速度 に 初速 度 を 設定 する 
VY=jump_speed 





ジャ ンプ ボタ ン を 押し た ら 

キャ ラク ター の Y 方 向 の 速度 に 

初速 度 を 設定 する 
VY=jump_speed 








の" 
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ーー==ー> ジャ ンプ jmp tage の ご 人 ーー 


琶 匠 、 中 で の 左右 移動 








空中 で も 地上 と 同様 に 
レバ ー 入 力 に 応じ て 
キャ ラク ター を 左右 に 移動 させ る 























EE tom 





中 上 に 降り た ら 。 | ら 


1 
Y 方 向 の 速度 を 0 に する 
VY=0 


PE 


( G プロ グラ ム nogrgrm 


List 2.6 は ジャ ンプ 飛行 の プロ グラ ム で す 。 ジ ャ ンプ 飛行 で は 、 地 上 で も 空中 で も 同じ よう 
に ジャ ンプ や 左右 移動 が で きる の で 、 通 常 状態 と ジャ ンプ 状態 を 区 別して いま せん 。 固定 長 ジ 
ャ ンプ で は ジャ ンプ 状態 か どう か を 区 別 す る た め の フ ラグ を 用 意 し て いま し た が 、 そ うい っ た 
フラ グ は 不要 で す 。 固定 長 ジ ャ ンプ の プロ グラ ム (~p.64) と 比べ て みて くだ さい 。 
































List ら -6 ジャ ンプ 飛行 (CJumpFlyMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(cons CTnputState* is) ( 


// X 方 向 の 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0O .15f: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
1oat ]ump_speed=-0 .3E: 回 





刀 ! 握 [へ |」UJuaiJOBIV uu 己 加 ロロ コマ 


H 
H 
1 
1 
1 
1 
ュ 
1 
H 
1 
1 
1 
H 
1 
1 
H 
! 
1 
H 
H 
1 
H 
H 
1] 
H 
H 
1 
ュ 
H 
H 
H 
H 
1 
1 
1 
H 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
HI 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1] 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
ュ 
1 
1 
1] 
1 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
! 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
! 
1 
1 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
HI 
1 
H 
1 
1 
1 
I 
1 
1 
1 
1 
HI 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
H 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
H 
! 





List 2 ら -6 


// ジャ ンプ 中 の 加速 度 
F1oat ]ump_acoe1=0 .03E: 


// 地面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 
// 着地 の 判定 に 使う 
F1oat ground_y=MAX_Yー2: 


// レバ パー の 入力 に し た が っ て X 方 向 の 速度 を 設定 する 
// VX は キャ ラク ター の X 方 向 の 速度 

VXK=0: 

1F (is->LeFt) VX=-speed: 

1F (is->Right) VX=speed: 


// ボタ ン を 押し た ら 、 

// Y 方 向 の 速度 に ジャ ンプ の 初速 度 を 設定 する 
// VY は キャ ラク ター の Y 方 向 の 速度 

1f (is->Button [0] ) VY=Jump_speedl: 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
X+=VX: 

1F (X<0) X=0: 

1f (X>MAX_X-1) XX=MAX メー1 


// Y 方 向 の 速度 に 加速 度 を 加え る 

// また 、 沙 下 スピ ー ド が 一 定 値 以 上 に な ら な いよ うに 村 正 する 
VY+=]ump_acCe1 : 

1f (VY>-jump_speed) VY=-]ump_speed 


// Y 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
Y+=VY: 
3E (Y<0) Y=0: 


// キャ ラク ター が 落下 中 (Y 方 向 の 速度 が 正 の 値 ) で 、 
// か つ 地 面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 に 達し て いた ら 、 
// 着地 し た と 判定 する 
// Y 方 向 の 速度 を 0 に し て 、 
// Y 座 標 を 地面 に いる と き の 座 標 に 設定 する 
FE (VY>0 gg Y>=ground y) { 
VY=0: 
Y=ground_Y: 
} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/ speed*0 .1E: 


eturn 上 て UG: 





= ニコ ミミ ニニ ジャ ンプ imp bag のど 











「UNIVERSAL JUMP] は ジャ ンプ 飛行 の サン プル で す 。 左 右 の レバ ー で キャ ラク ター が 移動 し 、 ボ タン で ジャ 
ンプ し ます 。 ジ ャ ンプ 中 に 再度 ボタ ン を 押す こと で 、 何 度 で も ジャ ンプ を 繰り 返し ます 。 ま た 、 ジ ャ ンプ 中 
は レバ ー 左 右 で キヤ ラク ター を 操作 する こと が で きま す 。 

UNIVERSAL JUMP 一 p.393 
































人 S ジャ ンプ 角度 調整 








ボタ ン を 押し て ジャ ンプ する と き に 、 ボ タン を 押し 下げ た まま に する こと に よっ て 、 ジ ャ ン 
プ の 角度 を 調整 する アク ショ ン で す 。 ボ タン を 放し た と き の 角 度 に よっ て 、 ジ ャ ンプ の 飛 距 離 
が 変わ り ま す 。 

最初 は 、 キ ャ ラク ター は 地上 に いま す (Fig. 2-56)。 ゲ ダー ム に よっ て レバ ー を 使う か ボタ ン を 
使う か は 違い ます が 、 い ずれ に し て も キャ ラク ター は 地上 を 移動 する こと が で きま す 。 

ジャ ンプ ボタ ン を 押す と 、 ジ ャ ンプ の 体勢 に 入り ます (Fig. 2-57)。 ボ タン を 押し っ ぱな し に 
する と 、 キ ャ ラク ター は まだ ジャ ンプ せ ず 、 足 も その 場 に 止め た まま で 、 ジ ャ ンプ の 角度 だ け 
が 変わ り ま す (Fig. 2-58)。 こ こ で は 、 キ ャ ラク ター を 傾け て ジャ ンプ の 角度 を 表現 し まし た が 
ゲー ム に よっ て は ゲー ジ な ど で 表 示す る 場合 も あり ます 。 

ジャ ンプ し た い 角 度 に な っ た と き に ボタ ン を 放す と 、 そ の 角度 で キャ ラク ター が ジャ ンプ し 
ます (Fig. 2-59)。 ジ ャ ンプ の 飛 距離 は 、 ジ ャ ンプ の 体勢 に 入る 前 の 移動 速度 と 、 ジ ャ ンプ の 角 
度 か ら 決ま り ま す 。 

ジャ ンプ 角度 調整 の アク ショ ン を 採用 し た ゲー ム の 例 と し て は 、「 ハ イ パ ー オ リン ピッ ク 」 
が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 幅跳び や 高 跳 びと いっ た 競技 を 行い ます が 、 ジ ャ ンプ の と き に ボ 
タン を 押し っ ぱな し に する こと に よっ て 、 ジ ャ ンプ の 角度 を 調整 する みこ と が で きま す 。 ジャン 
プ の 角度 に よっ て 飛 距 離 が 変わ る の で 、 記 録 を 出す た め に は 適切 な 角度 を 覚え て お き 、 う まく 
角度 を 合わ せる 必要 が あり ます 。 


3、 昌 上 を 移動 する 還 虹 人 ジャ ンプ の 体勢 に 入る 











ラー ボタ ン を 押す と 
Aa 56 っ ジャ ンプ の 体勢 に 入る 
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昌和 、 ポ タン な 押し っ ぱな し に し て ジャ ンプ の 角度 な 調 共 する 還 虹 朗 人 ボタ ン を 放す と ジャ ンプ する 























キャ ラク ター の 移動 速度 と 
ジャ ンプ の 角度 で 
飛 距 離 が 決ま る 

ボタ ン を 押し っ ぱな し に する と ボタ 内 富 

キャ ラク ター の 位置 は 変化 せ ず 和光 こ 








ジャ ンプ の 角度 が 変わ る 


9 集 K + 


時 中 缶 | 回 拓 


| 

その うえ 「 ハ イ パ ー オ リン ピッ ク 」 で は 、 ジ ャ ンプ 前 の 助走 で スピ ー ド を 上 げ る た め に 、 ボ 
タン を 連打 (一 p. 27) し な けれ ば いけ ませ ん 。 猛烈 な 勢 いで ボタ ン を 連打 し た 直後 に 、 今 度 は 
ジャ ンプ ボタ ン を 適切 な 長き さだ け 押 し て 角度 を 調整 する 必要 が ある の で 、 プ レイ ヤー は 大 変 で 
す 。 単に ボタ ン を 速く 連打 すれ ば よい わけ で は な い 点 が 、 こ の ゲー ム を 難し く 、 か つ 面 白く し 
て いま す 。 同様 の 操作 で 、 助 走 の あと に 槍 を 投げ る ステ ー ジ も あり ます 。 











































人 アル ゴリ ズム 人 AIorithrm 
ジャ ンプ 角度 調整 を 実現 する に は 、 キ ャ ラク ター の 状態 を いく つか に 分 け て 管理 する 必要 が 


あり ます (Fig. 2-60)。 こ こ で は 状態 を 表す JumpState と いう 変数 を 用 意 し まし た 。 そ し て 、 キ 
ャ ラク ター の 状態 を 次 の 3 種類 に 分 け ま す 。 


開明 人 0 キャラクター の 3 つの 状態 











| ジャ ンプ 状態 
JumpState=2 
アー 

地上 状態 
JumpState=0 


ラ 










地上 状態 角度 調整 状態 
ニー 0 ーー 1 
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・ 地 上 状態 (JumpState=0) 
・ 角 度 調整 状態 (JumpState=1) 
・ ジ ャ ンプ 状態 (JumpState=2) 


地上 状態 で は 、 レ バー や ボタ ン の 操作 で キャ ラク ター を X 方 向 に 移動 きせ る こと が で きま す 
(Fig. 2-61) 。 こ れ は ジャ ンプ 前 の 助走 に 相当 し ます 。 ジ ャ ンプ ボタ ン を 押し た ら 、 角 度 調整 状 
態 に 移行 し ます 。 

角度 調整 状態 で は 、 ボ タン を 押し て いる 間 は 角度 を 調整 すみ こと が で きま す (Fig. 2-62)。 ボ 
タン を 放す と 、 ジ ャ ンプ 状態 に 移行 し ます 。 

ジャ ンプ 状態 に な る と 、 キ ャ ラク ター は いっ た ん 上 昇 し た あと に 、 重 力 に 引か れ て だ ん だ ん 
落下 し ます (Fig. 2-63) 。 そ し て 、 地 上 に 到達 し た ら 最 初 の 地上 状態 に 戻り ます 。 

ジャ ンプ の 飛 距 離 を ジャ ンプ 角度 に よっ て 変え る に は 、 角 度 に 応じ て X 方 向 と Y 方 向 の 速度 
を 計算 し ます (Fig. 2-64) 。 最 初 に 、 キ ャ ラク ター の X 方 向 の 移動 速度 と ジャ ンプ の 初速 度 か ら 、 
速度 の 大 き さ を 計算 し ます 。X 方 向 の 移動 速度 を VX、 初 速度 を jump_speed、 速 度 の 大 き さ を 
JumpSpeed と する と 、 


JumpSpeed=sqr (VX ネ VX+]ump_Speed* ump_speed ) 


EN erse 


地上 状態 で は ジャ ンプ ボタ ン を 押し た ら 
レバ パー や ボタ ン で キャ ラク ター が 走る 角度 調整 状態 に 移行 する 


ホ 









































ボタ ン を 押し て いる 間 は 
角度 を 調整 する 


if 



































と な り ま す 。 sqrt は 平方 根 を 求め る 関数 で す 。 
ジャ ンプ の 角度 が 決ま っ た ら 、 そ の 角度 と 速度 の 大 きき さ JumpSpeed を 使っ て 、X 方 向 と Y 方 
向 の 速度 を 計算 し ます 。 角 度 を JumpAngle、Y 方 向 の 速度 を VY と する と 、 


VX=JumpSpeed *※ Cos (JumpAng1e) 
VY=-JumpSpeed * Sin (JumpAng1e) 


と な り ま す 。 ず 方向 の 速度 は 上 昇 する 方 向 な の で 、 符 号 を マイ ナス に し て いま す 。 

これ で 、 ジ ャ ンプ 角度 に 応じ て 飛 距離 を 変え る こと が で きま す 。 こ の 方 法 で は 、X 方 向 の 速 
度 が 大 きい ほど 、 ジ ャ ンプ の 高 さ も 高く な り ま す 。 こ れ は 現実 世界 で ダ ゼ ャ ンプ する と き の 状 況 
と は 違う の で す が 、 速 く 走 る ほど 高く 跳べ る よう な ゲー ム バ ラン ス に する こと が で きま す 。 


人 、 ジ ャ ンプ 








ジャ ンプ 状態 で は 
重力 に 引か れ て だ ん だ ん 落下 する 


N 地面 に 到達 し た ら | 
地上 状態 に 戻る 

















還 琶 、 ジ ャ ンプ 月 度 に 応じ た 速度 の 計算 








ジャ ンプ の 初速 度 (jump_speed) と X 方 向 の 速度 (VX) か ら 
速度 の 大 き さ ( JumpSpeed ) を 求め る 


ジャ ンプ の 角度 (JumpAngle) が 決ま っ た ら 
X 方 向 の 速度 (VX) と Y 方 向 の 速度 (VY) を 計算 する 








Y 方 向 の 加 度 速度 の 大 き さ | 
VY=-JumpSpeed* sin (JumpAngle) | | JumpSpeed 











速度 の 大 き さ 
JumpSpeed =sqrt(VX*VX+jump_speed*※jumP_Spee0) 













ジャ ンプ の 角度 
JumpAngle 





ジャ ンプ の 初速 度 
jump_speed 














X 方 向 の 速度 
VX= JumpSpeed *cos (JumpAngle) 
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人 ブログ ラム Progrgrm 


List 2-7 は ジャ ンプ 角度 調整 の プロ グラ ム で す 。 この プロ グラ ム で は [連打 ダッ シュ (一 p.27)」 
の 処理 を 組み 合わ せ て 、 ボ タン の 連打 で キャ ラク ター を 助走 させ る こと に し まし た 。 ボ タン を 
速く 連打 する ほど キャ ラク ター が 速 く 走 り 、 ジ ャ ンプ の 飛 距離 も 長く な り ま す 。 

ジャ ンプ の 角度 を 表す JumpAngle は 、0 (水平 ) か ら 0.25 (垂直 ) の 範囲 で 表す こと に し まし た 。 
0 は 0 度 、0.25 は 90 度 に 相当 し ます 。cos 関 数 や sm 関数 に は 角度 を ラジ アン で 与え る の で 、 


VX=JumpSpeed* cosf (JumpAngle ネ ※D3DX_PT※2): 
=ーJumpSpeed * S1nfF (JumpAng1e*D3DX_PT ネ 2): 


の よう に 、D3DX_PI( ヵ を 表す DirectX の 定数 ) と 2 を 乗算 し て 角度 を 換算 し て いま す 。 な お 、 
cosf と sinf は float 型 向け の cos 関 数 と sin 関 数 で す 。 





List ら - プ フ ジャ ンプ 角度 調整 (CJumpAngleMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* 1s) { 


// X 方 向 の 移動 スピ ー ド 
f1oat run_speed=0.6f 


// X 方 向 の 加速 度 
// 加速 と 減速 に 使う 
FE1oat run_acce1=0 .06Ff: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
F1oat Jump_speed=-0 .5f : 


// ジャ ンプ 中 の 加速 度 
F1oat ]jump_acce1=0 .02f: 


// ジャ ンプ 角度 の 最大 値 
FE1oat Jump_ang1e_max=0.25F: 


// 1 フレ ー ム ご と の ジャ ンプ 角度 の 増分 
F1oat ]ump_ang1e_add=0.005E: 


// 地面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 
// 着地 の 判定 に 使う 
F1oat ground_y=MAX Yー2: 


// 状態 に 応じ た 処理 を 行う 
Switch (Jump8tate) 


// 地上 状態 


Case 0: 一 


1 
1 
1 
1 
1 
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List ら - フ 


// 連打 ダッ シュ の 処理 
// ボタ ン を 押し た 瞬間 に 加速 し 、 そ れ 以 外 の 場合 は 減速 する 
ifF (!PrevButton &g 1s->Button[1] ) { 
VX+=run_aCCe1 : 
}) e1se { 
VX-=run_acce1*0.05F: 
} 


// X 方 向 の 速度 が 一 定 範囲 内 に な る よう に 補正 する 
if (VX<0) VX=0: 
1f (VX>run_speed) VX=run_speed: 


// 直前 の ボタ ン の 入力 状態 を 保存 する 
// この 情報 は ボタ ン を 押し た 瞬間 か どう か を 判定 する た め に 使う 
PrevButton=ig->Bu て on [1 ] : 


// ジャ ンプ ボタ ン を 押し た と き の 処 理 
// X 方 向 の 速度 と ジャ ンプ の 初速 度 か ら 、 速 度 の 大 き さ を 計算 する 
// そし て 、X 方 向 の 速度 ・ ジ ャ ンプ 角度 ・ ジ ャ ンプ 距離 を 初期 化し 、 
// 角度 調整 状態 に 移行 する 
1f (gs->Button[0] ) { 
JumpSpeed=sqrtf (VX*VX+ jump_speed*jump_speed) : 
VX=0: 
JumpAng1e=0 : 
JumpD1i s=0 
umpStae=1 
} 
break: 


// 角度 調整 状態 
cage 1: 


// ポタ ン を 放し た り 、 角 度 が 一 定 値 に 達し た 場合 に は 、 

// ジャ ンプ 状態 へ 移行 する 

// 速度 の 大 き さ と ジャ ンプ の 初速 度 か ら 、 

// X 方 向 と Y 方 向 の 速度 を 計算 する 

if (!ig->Button[0] | | JumpAng1e==]jump_ang1e_max) { 
VX=JumpSpeed*ocosF (JumpAng1e*D3DX_PT*2) : 

=-JumpSpeed*sinfF (JumpAng1e*D3DX_P エ 2) : 

JumpState=2 : 

) else 


// ジャ ンプ 角度 を 増加 させ る と と も に 、 
// 角度 が 一 定 値 を 超え な いよ うに 補正 する 
{ 
JumpAng1e+=]urmp_ang1e_add: 
3F (JumpAng1e>]ump_angle_max) JumpAng1e=]ump_anqg1e_max: 
} 
break: 
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// ジャ ンプ 状態 
Case 2: 


// ジャ ンプ の 飛 距 離 を 増加 させ る 


ャ ンプ jamp 


// この プロ グラ ム で は ジャ ンプ の 飛 距 離 を 数 値 で 画面 に 表示 する 


umpDi s+=VX: 


// 方 向 の 速度 に 加速 度 を 加え る 
VY+=jump_acoe1 : 


// Y 座 標 を 更新 する 
マ +=VY: 


// キャ ラク ター が 落下 中 (Y 方 向 の 速度 が 正 の 値 ) で 、 
// か つ 地 面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 に 達し て いた ら 、 


// 着地 し た と 判定 する 

// Y 方 向 の 速度 を 0 に し て 、 

// Y 座 標 を 地面 に いる と き の 座標 に 設定 する 

// そし て 、 地 上 状態 へ 移行 する 

1f (VY>0 gg Y>=ground_y) ( 
VX=0: 
Y=ground_Y: 
JumpState=0: 

} 

break: 

} 


// キャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
// 地上 状態 で は X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 


// 角度 調整 状態 と ジャ ンプ 状態 で は ジャ ンプ の 角度 に 応じ て 、 


// キャ ラク ター を 表示 する 角度 を 決め る 


1F (JumpState==0) Ang1e=VX/run_speed*0 .1F: e1se Ang1e=-JumpAng1e: 


eturn 上 FUG: 
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IJUMP ANGLE] は ジャ ンプ の 角度 調整 の サン プル で す 。 ダ ッシュ ポタ ン の 連打 で キャ ラク ター が 前 進 し 、 ジ 
ャ ンプ ボタ ン で ジャ ンプ し ます 。 ジ ャ ンプ ボタ ン を 押し 続け た 時 間 で ジャ ンプ の 衣 度 が 変わ り ま す 。 ま た 


キャ ラク ター の 移動 速度 が 速い ほど 遠く に ジャ ンプ で きま す 。 
JUMP ANGLE 一 p.393 
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床 の 下 で ジャ ンプ し て 、 頭 上 の 床 を 押し 上 げ る アク ショ ン で す 。 押 し 上 げ ら れ た 床 の 上 に い 
る 敵 を 弾き 飛ば し た り 、 転 倒さ せ た り する こと が で きま す 。 押 し 上 げた 床 の 種類 に 応じ し て 、 ア 
イ テ ム を 出現 きせ る (一 p.375) ゲー ム も あり ます 。 

床 の 下 で ジャ ンプ する と 、 キ ャ ラク ター の 頭 で 床 を 押し 上 げ る こと が で きま す (Fig. 2-65) 。 
この と き 、 押 し 上 げ ら れ た 床 の 上 に 敵 が いる と 、 そ の 敵 は 弾き 飛ば され て 、 転 倒し ます (Fig. 
2-66) 。 

床 ア タッ ク を 採用 し た ゲー ム に は 、「 マ リオ プラ ザー ズ 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は ジャ 
ンプ で 床 を 押し 上 げ る こと で 、 床 の 上 に いる 敵 を 転倒 きせ て 行動 不能 に し ます 。 そ の あと で 敵 
に 接近 し て 、 転 倒し た 敵 を 蹴り 飛ば すこ と で 、 敵 を 完全 に 倒す こと が で きま す 。 な お 、 転 倒し 
た 敵 の 下 に ある 床 を 押し 上 げ る と 、 転 倒し た 敵 が 逆 に 起き 上 が っ て きま す 。 


琶 人 、 世 で 床 を 押し 上 げ る 明和 0、 届 を 転 倒さ せる 


押し 上 げ ら れ た 床 の 上 に いる 敵 は 
弾き 飛ば され て 転倒 する 
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N 
床 の 下 で ジャ ンプ し て 
頭 で 床 を 押し 上 げ る 
[ ] 
sassasssssbss 還 間 間 Es 
人 アル ゴリ ズム ム Algorithmnm 
床 ア タッ ク を 実現 する に は 、 ま ず は キャ ラク ター が 床 を 押し 上 げた か どう か を 判定 する 必要 
が あり ます (Fig. 2-67)。 そ の た め に は 、 床 と キャ ラク ター の 間 で 当たり 判定 処理 を 行い ます 。 


床 を 押し 上 げ る た め の 条 件 は 次 の と お り で す 。 


・ キ ャ ラク ター と 床 の X 座 標 の 差分 が 一 定 範 囲 内 で ある 
・ キ ャ ラク ター と 床 の Y 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 


これ ら の 条件 に 加え て 、 次 の よう な 条件 を 追加 し て も よい で し ょ う 。 
・ キ ャ ラク ター が ジャ ンプ の 上 昇 中 で ある 


この 条件 は 必須 で は あり ませ ん が 、 キ ャ ラク ター が 上 昇 し て いる と き に ぶつ か っ た 床 だ け を 
押し 上 げ る こと に な る た め 、 動 き が 自然 に な り ま す 。 


これ ら の 条件 を 用 いて 、 す べ て の 床 に つい て 、 キ ャ ラク ター が その 上 床 を 押し 上 げた か どう か 
を 判定 し ます 。 床 が 押し 上 げ ら れ た ら 、 床 が 押し 上 げ ら れ た 様子 を 動き で 表現 し ます 。 こ れ は 
いろ いろ な 表現 方 法 が あり ます が 、 例 えば 床 を ジャ ンプ きせ る よう な 動き を する と よい で し ょ 
う (Fig. 2-68) 。 

まず 、 床 に 対し て 上 向き の 初速 度 を 与え を る こと に よっ て 、 床 を 上 昇 さ せま す 。 そ し て 、 下 向 
き の 加 速度 を 加え る こと に よっ て 、 い っ た ん 上 昇 さ きせ た あと に だ ん だ ん 落下 させ ます 。 こ れ は 
ちょ うど 、 キ ャ ラク ター を ジャ ンプ させ る と き の 処 理 と 同じ で す 。 

この ほか に 、 床 が 押し 上 げ ら れる 様子 を グラフィック で 表現 する 方 法 も あり ます 。 例 えば 
「 マ リオ プラ ザー ズ 」 で は 、 押 し 上 げ ら れ て いる 床 を 表現 する 専用 の グラ フィ ッ ク を 用 意 し て 
いま す 。 

次 に 、 押 し 上 げ ら れ た 床 に よっ て 、 敵 が 弾き 飛ば きれ る か どう か を 判定 し ます (Fig. 2-69) 。 
これ は 敵 と 床の間 で 当たり 判定 処理 を 行い ます 。 敵 を 弾き 飛ば す た め の 条件 は 次 の と お り で す 。 


・ 敵 と 床 の X 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 で ある 
・ 敵 と 床 の Y 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 


これ ら の 条件 に 加え て 、 以 下 の 条件 を 追加 し て も よい で し ょ う 。 


朗 個 、 床 を 押し 上 げ る た め の 条 件 


キャ ラク ター と 床 の X 座 標 の 差分 が | 
一 定 範囲 内 で ある 
abs(x-fx)<max_x 

















床 の 座標 
NN (fx, fy) 











































































キャ ラク ター の 座標 





















































95 ンジ 則 )「 キャ ラク ター と 床 の Y 座 標 の 差 分 が 
一 定 範囲 内 で ある 
y-fyzmin_y && y-fy<max_y 
キャ ラク ター が 
ジャ ンプ の 上 昇 中 で ある 
I 則 | ( 屋 放 
D0 TFT HE 
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・ 床 が 上 昇 中 で ある 

この 条件 が な いと 、 下 隆 中 の 床 の 上 を た また ま 通 りか か っ た 敵 も 弾き 飛ば され て し まい ます 。 
これ ら の 条件 を 使っ て 、 す べ て の 敵 と 床 の 組 み 合 わせ に つい て 、 敵 が 床 に 弾き 飛ば され る か 
どう か を 判定 し ます 。 弾 き 飛 ば され た 場合 に は 、 敵 が 飛ん だ り 転 倒し た りす る 様子 を 動き で 表 


現し ます 。 こ れ に つい て も いろ いろ な 方 法 が あり ます が 、 例 えば 敵 を ジャ ンプ きせ な が ら 逆 さ 
ま に す る よう な 動き を させ て も よい で し ょ う (Fig.2-70)。 


時 を 提 し 上 げ る 処 理 











上 向き の 初速 度 を 与え て 上 昇 させ る 


/ om で 導き | 
TEF 


前 、 届 を 転 財 させ る た め の 条件 




























































































敵 と 床 の X 座 標 の 差分 が 
一 定 範囲 内 で ある 
abs(ex-fx)<max_X 
sd 床 が 上 昇 中 で ある 
3 fvy<0 




























一 定 範囲 内 で ある 
fy-ey>min_y && fy-ey<max_y 


敵 の 座標 


敵 と 床 の Y 座 標 の 差分 が 
ーー 
(ex, ey) 

















I 加 頭 華 | 










































































ーー ここ ジャ ンプ imp 5 己 tage ウ 


還 明 0、 肥 転 倒さ せる 処 理 


敵 を 弾き 飛ば し つつ 上 向き の 初速 度 を 与え て 上 昇 さ せる 
転倒 状態 に する 
下向き の 加速 度 で 落下 させ る 









































































































この 動き は 、 床 を 押し 上 げ る 動き と ほぼ 同じ で す 。 最 初 に 、 敵 に 対し て 上 向き の 初速 度 を 与 
える こと に よっ て 、 敵 を 上 昇 き させ ます 。 そ し て 、 下 向き の 加速 度 を 加え る こと に よっ て 、 い っ 
た ん 上 昇 さ せ た あ と に 落下 させ ます 。 同 時 に 、 敵 の グラ フィ ッ ク を 逆さ ま に 表示 すれ ば 、 敵 が 
床 に 弾き 飛ば され て 転倒 し た よう な 動き に な り ま す 。 








人 プロ グラ ム Progrgarn 


List 2-8 は 床 ア タッ ク の プロ グラ ム で す 。 キ ャ ラク ター を 動か す 処 理 は 、「 固 定 長 ジ ャ ンプ 
(~p. 60)」 の 処理 と まっ た く 同 じ な の で 掲載 は 省略 し まし た 。 こ こ で は 掲載 し た の は 、 床 を 動 
か す 処 理 と 、 敵 を 動か す 処 理 の 部 分 で す 。 

ここ で は 床 を 動か す 処理 の な か に 、 キ ャ ラク ター に 押し 上 げ ら れる 処理 を 記述 し まし た 。 ま 
た 、 敵 を 動か す 処理 の な か に 、 床 に 弾き 飛ば され る 処理 を 記述 し て いま す 。 

この サン プル で は 、 転 倒し て か ら 一 定時 間 が 経過 する と 、 敵 が 自動 的 に 復活 し て 起き 上 が る 
よう に し まし た 。「 マ リオ プラ ザー ズ 」 で も 、 転 倒し た 敵 を 放置 し て お く と 、 一 定時 間 後に 起 
き 上 が り ま す 。 


List -8 床 ア タッ ク (CFloorAttackFloor ク ラス 、CFloorAttackEnemy ク ラス ) 


// 床 の 移 動 処 理 を 行う Move 関 数 
boo1 CF1oorAttaokP1oor: :Move (Cons モ CTnputState* 1s) { 


// キャ ラク ター と 床 の X 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_x=0.8E: 


// キャ ラク ター と 床 の Y 座 標 の 差分 の 最小 値 
F1oat min y=0O.4F: 豆 
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List ら -8 


// キャ ラク ター と 床 の Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
FE1oat max y=1.0E: 


// 床 が 押し 上 げ ら れる と き の 初速 度 
F1oat attack_speed=-0 .2F: 


// 床 を 落下 させ る た め の 加 速度 
FE1oat ataok_acce1=0 .02fF: 


// 床 が 押し 上 げ ら れ て いな いと き の 処 理 

// Attack は 床 が 押し 上 げ ら れ て いる と き に true、 
// 押し 上 げ ら れ て いな いと き に false に な る フラ グ 
if (!Attack) { 


// 床 が キャ ラク ター に 押し 上 げ ら れ た か どう か を 判定 する 
// 以下 の 条件 を すべ て 満た し た と き に 、 床 が 押し 上 げ ら れる 
// ・ キ ャ ラク ター が ジャ ンプ の 上 昇 中 また は Y 方 向 の 速度 が 0 で ある 
// ・ キ ャ ラク ター と 床 の X 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 
// ・ キ ャ ラク ター と 床 の Y 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 
ES 
Man->VY<=0 &g 
abs (Man-> メ ーX) <max_x &g 
Man->Y-Y>min_y && Man->Y-Y<max_Y 
り 議 
// 床 が 押し 上 げ ら れ た と き に は 、 
// キャ ラク ター の 上 昇 を 中 断 させ 、 
// 床 に 初速 度 を 与え て 上 昇 さ せる 
// また 、 床 が 押し 上 げ ら れ た こと を 示す フラ グ を true に する 
Man->VY=0: 
VY=attack_speed: 
Attack=tru@: 
} 
}) el1se 


// 床 が 押し 上 げ ら れ て いる と き の 処 理 
{ 
// 方 向 の 速度 に 加速 度 を 加え る 
VY+=attack_acce1 : 


// Y 座 標 を 更新 する 
Y+=VY: 


// 床 が 最初 の Y 座 標 (OriginalY) より も 下 ま で 落下 し た ら 、 
// 床 を 最初 の Y 座 標 に 戻す 
// また 、 床 が 押し 上 げ ら れ た こと を 示す フラ グ を false に する 
FE (Y>=Origina1Y) { 
Y=Orig1na1Y: 
Attack=fFa1se: 


et 
に コ 





エ eEurr 上 エ UG: 


- 
} 1 
! 
| 
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// 英 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CF1oorAttackEnemy : : Move (Cons CTnputState* is) { 


// 敵 と 床 の X 座 標 の 差分 の 最大 値 
FE1oat max_x=0O.8F: 


// 敵 と 床 の Y 座 標 の 差分 の 最小 値 
FE1oat minm y=0O.4FE: 


// 敵 と 床 の Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_Y=1.0f: 


// 敵 が 弾き 飛ば され る と き の 初 速度 
FE1oat jump_speed=-0 .3f: 


// 敵 を 落下 させ る た め の 加 速度 
F1oat jump_acce1=0.03f: 


// 敵 が 転倒 し て いる 時 間 
int s1eep_time=60: 


// 弾き 飛ば され て いな いと き の 処 理 
3E (!Jump) ( 


// 敵 が 転倒 し て いな いと き に は 、X 方 向 に 移動 させ る 
// 画面 の 右端 か の ら は み 出 し た と き に は 、 左端 に 戻す 
if (!S1eep) { 

メ +=VX: 

1f (X>MAX_X) メーー1: 
} el1se 


// 敵 が 転倒 し て いる と き に は 、 
// 一 定時 間 が 経過 する まで 待機 させ る 
{ 
Time++: 
3f (Time>=s1eep_time) S1eep=Fa1se: 
} 


// すべ て の 床 と の 間 で 当たり 判定 処理 を 行い 、 
// 床 に 弾き 飛ば され た か どう か を 判定 する 
for (CTaskTter 1(Game->MoverrisE) : 1.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMover* ) 1 .Next ( ) : 
FE (mover->Type==1) { 
CF1oorAtEaokKF1oo エ * 下 1oo ェ = (CF1oorAtEaokF1oOo エ * ) mOVe エ 


// 敵 が 床 に 弾き 那 ば され た か どう か を 判定 する 。 
// 以下 の 条件 を すべ て 満た し た と き に 、 敵 が 弾き 飛ば され る 回 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
H 
1 
1 
1 
H 
1 
1 
H 
H 
1 
1 
H 
1 
1 
ュ 
H 
1 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
H 
1 
H 
1 
1 





XI!UBM_ UJUaIaOBIV Bu」 己 加 ロ ロロ コマ 


772 





List ら -8 


// ・ 敵 と 床 の X 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 

// ・ 敵 と 床 の Y 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 

引 明 16 
abs (E1oor-> メ ー メ ) <maxk_x &g 
EE1oo ェ エー>YーY>min_yY && 1oo ェ ->YーY<max_Y 


// 敵 が 弾き 飛ば され た と き に は 、 

// 敵 に 初速 度 を 与え て 上 昇 さ せる 

// また 、 転 倒し て いな いと き は 転倒 させ 、 

// 転倒 し て いる と き は 復活 させ る 

// タイ マー を 設定 し 、 

// 弾き 飛ば され て いる か どう か の フラ グ も 設定 する 
VY=jump_speed 

Sleep=!S1eep: 

T1me=0: 

Jump=tru@: 


} 


) else 


// 弾き 飛ば され て いる と き の 処 理 


{ 


} 


// 移動 し て きた 敵 が 転倒 し た と き に は 、 
// 移動 の 勢い で 横 に 弾き 飛ば され る よう に する 
// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
if (8S1eep) 【 
メ + ニ VX: 
1f (X>MAX 又 ) メ =ー1』 
} 


// Y 方 向 の 速度 に 加速 度 を 加え る 
VY+=Jump_acce1 : 


// Y 座 標 を 更新 する 
Y+=VY: 


// 敵 が 最初 の Y 座 標 (OriginalY) より も 下 ま で 落下 し た ら 、 
// 敵 を 最初 の Y 座 標 に 戻す 
// また 、 敵 が 弾き 飛ば され た こと を 示す フラ グ を false に する 
ifF (Y>=Origina1Y) { 
Y=Origina1Y: 
Jump=fFa1se: 


// 敵 が 転倒 し て いる と き に は 送 さ ま に 、 
// 転倒 し て いな いと き に は 通常 の 向き で 、 
// グラ フィ ッ ク を 表示 する 
ang1e=S1eep?0.5F:0: 


ビビ ニニ ピー ジャ ンプ jamp 5tage ウ ど 


エエ eturm 上 YUG: 








[FLOOR ATTACK] は 床 ア タッ ク の サン ブル で す 。 左 右 の レバ ー で キャ ラク ター を 動か し 、 ボ タン で ジャ ン 
プ し ます 。 ジ ャ ンプ に よっ て 、 上 の フロ ア の 床 を 押し 上 げ る こと が で きま す 。 う まく 敵 の いる 床 を 押し 上 げ 
れ ば 、 敵 を 弾き 飛ば すこ と が で きま す 。 


FLOOR ATTACK 一 p.393 




















敵 の 上 に ジャ ンプ で 飛び 降り て 、 敵 を 踏み つけ る アク ショ ン で す 。 敵 の 真 上 に 飛び 降り れ ば 
踏み つぶ すこ と が で きま す が 、 飛 び 降 り る 位置 が 悪い と 逆 に ダメ ー ジ を 受け て し まい ます 。 速 
く 動 く 敵 を 狙っ て 踏み つけ る の は 難し く 、 ス リリ ング な アク ショ ン に な り ま す 。 

敵 を 踏み つけ る に は 、 ま ず 敵 を 狙っ て ジャ ンプ し ます (Fig. 2-71)。 う まく 敵 の 上 に 着地 する 
と 、 踏 みつ ける こと が で きま す (Rig. 2-72)。 

踏み つけ を 採用 し た ゲー ム に は 、「 ス ー パ ー マ リ オブ プ ブラザーズ 」 な ど が あり ます 。 こ の ゲー 
ム で は 敵 を 踏み つけ る と 、 敵 を つぶ し て 倒す こと が で きま す 。 ま た 、 踏 みつ けた 敵 を 足場 が わ 
り に し て 、 通 常 の ジャ ンプ で は 届か な い 場 所 に いく アク ショ ン も あり ます 。 


還 玉 人 、 時 絡 っ て ジャ ンプ する 琶 人 、 放 を 申 みつ ける 
| 英 を 狙っ て ジャ ンプ する 














敵 の 上 に 着地 する と 
踏み つけ る こと が で きる 
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人 アル ゴリ ズム Algorithm 


踏み つけ を 実現 する 際 の ポイ ント は 、 キ ャ ラク ター が 敵 を 踏み つけ た か どう か の 判定 処理 で 
す (Fig. 2-73)。 敵 を 踏み つけ る に は 、 次 の よう な 条件 を 満た す 必要 が あり ます 。 


・ キ ャ ラク ター と 敵 の X 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 
・ キ ャ ラク ター と 敵 の Y 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 
・ キ ャ ラク ター が 落下 中 で ある 





キャ ラク ター と すべ て の 敵 の 間 で 、 こ れ ら の 条件 が 成立 する か どう か を 調べ ます 。 条件 が 成 
立 し た ら 、 そ の 敵 は 踏み つけ られ た と いう こと で す 。 踏みつけ られ た あと の 動き は いろ いろ と 
考え られ ます が 、 例 えば 敵 が つぶ れる グラ フィ ッ ク を 表示 し た あと に 、 敵 を 消滅 させ れ ば よい 
で の 。 


開明 芝 、 了 を 申 み つけ た か どう か の 判定 処理 


本 ャ ラク ター と 敵 の X 座 標 の 差分 が 








一 定男 囲 内 で ある 
abs(ex- -X)<max_x 


Tyr の 2 1 | キャ ラク ター が 落下 中 で ある 
N 上 V>0 
ググ 


] | キャ ラク ター と 敵 の Y 座 標 の 差分 が 












一 定 範囲 内 で ある 
ey-y>min_y && ey-y<max_y 








esse 


人 プロ グラ ム Prograrm 


List 2-9 は 踏み つけ の プロ グラ ム で す 。 キ ャ ラク ター を 動か す 処理 は 、「 固 定 長 ジャ ンプ (一 
p. 60)」 の 処理 と まっ た く 同 じ な の で 、 そ ちら の プロ グラ ム を ご 覧 くだ さい 。List 2-9 は 踏み つ 
けら れる 敵 の 処理 部 分 で す 。 こ こ で は 、 敵 の 処理 の な か に キャ ラク ター に 踏み つけ られ る 処理 
を 記述 し まし た 。 こ の 処理 は 、 キ ャ ラク ター を 動か す 処理 の な か に 記述 する こと も で きま す 。 
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as ジャ ンプ jamp 





List ら -9 踏み つけ (CStompEnemy ク ラス ) 





// 敵 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* is) { 


// 敵 と 床 の X 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat maxx_x=0.8F: 


// 敵 と 床 の Y 座 標 の 差分 の 最小 値 
FE1oat min y=0.1F: 


// 敵 と 床 の Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
E1oat max_y=1.0f: 


// 敵 が つぶ れる スピ ー ド 
E1oat smash_speed=-0 .1F: 


// 英 が 踏み つけ られ る 前 の 処理 
// Stomped は 踏み つけ られ た か どう か を 表す フラ グ 
if (!Stomped) 【{ 


// X 座 標 の 更新 
メ + ニ VX 


// 画面 の 右端 か の ら は み 出 し た と き に は 、 左端 に 戻す 
1fF (X>MAX X) X メ =ー1: 


// 踏み つけ られ た か どう か の 判定 処理 
// 次 の 条件 を すべ て 満た し た と き に 、 踏 みつ けら れ た と 判定 する 
// ・ キ ャ ラク ター が 落下 中 で ある 
// ・ キ ャ ラク ター と 敵 の X 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 
// ・ キ ャ ラク ター と 英 の Y 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 
3 だ ( 
Man->VY>0 &g 
abs ( ヌ -Man->X ) <max_x && 
Y-Man->Y>min_y && Y-Man->Y<max_Y 
いり 電 16 
// 踏み つけ られ た こと を 示す フラ グ を true に する 
Stomped=true: 
} 
) e1se 


// 敵 が 踏み つけ られ た 後 の 処理 

{ 
// 敵 が つぶ れる 動き を 表現 する 
// 敵 の 上 下方 向 の サイ ズ を 小さ くす る と と も に 、 
// 敵 の 表示 位置 を 下 に 移動 させ る 
// H は 敵 の 上 下方 向 の サイ ズ 、Y は Y 座 標 を 表す 
H+=smash_speed 
マー=smash_speed*0 .5 モ : 
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List ら -9 


// 敵 が 完全 に つぶ れ た と き の 処理 
// 敵 の 上 下方 向 の サイ ズ が 0 未満 に な っ た ら 、 
// 敵 の サイ ズ や 座標 を 初期 化し て 、 
// 再び 画面 の 左端 か ら 出現 させ る 
3E (H<0) { 
Stomped=fa1ge: 
=1 
Y=MAX Y-2: 
メニ ー1 : 


} 


return 上 ru@: 

















ーー 主計 


「STOMP」 は 踏み つけ の サン プル で す 。 左右 の レバ ー で キャ ラク ター を 動か し 、 ボ タン で ジャ ンプ し ます 。 敵 
キャ ラク ター の 上 に 着地 する と 、 踏 みつ ける こと が で きま す 。 
STOMP 一 p.394 











酷 み 切 り 板 





踏み 切り 板 を 邊 っ て ジャ ンプ し 、 踏 み 切り 板 を 踏ん だ 上 風間 に タイ ミン グ よ く ボ タン を 押す と 、 
普通 より も 高く 跳べ る と いう アク ショ ン で す 。 雰囲気 は 跳び 箱 の 踏み 切り 板 に 似 て いま す 。 深 
2 踏み 切り 板 が 設置 きれ て いる こと が 多く 、 踏 み 切 り 板 を うま く 使 わな い 

、 障 害 物 を 跳び 越 を る こと が で きま せん 。 

ーー に は 、 ま ず 板 の 手前 か ら 踏 み 切り 板 を 衝 っ て ジャ ンプ し ます (Fig. 2-74) 。 
板 の 真 上 に 落下 する よう に ジャ ンプ する の が ポイ ント で す 。 

キャ ラク ター が 踏み 切り 板 の 上 に 落下 し た ら 、 タ イミ ング よく ボタ ン を 押し ます (Fig. 2-75) 。 
ジャ ンプ に 成功 する と 、 踏 み 切り 板 を 利用 し て 普通 より も ずっ と 高く 跳ぶ こと が で きま す (Fig, 
2-76) 。 

踏み 切り 板 を 採用 し た ゲー ム に は 、[「 パ ッ ク ラ ンド 」 や 「 メ トロ クロ ス 」 が あり ます 。「 パ ッ ク 
ラン ド 」 の 場合 に は 、 大 き な 池 な どの 前 に 踏み 切り 板 が 設置 され て いて 、 タ イミ ング よく 跳 ば 
な いと 、 飛 距離 が 足り な く て 池 に 落ち て し まい ます 。「 メ トロ クロ ス 」| で は 、 踏 み 切 り 板 を 使 
っ て 障害 物 を 跳び 越え を られ る ほか 、 ゴ ー ル の ゲー ト を 跳び 越え を る と ボー ナス が 入る よう に も な 
っ て いま す 。 


半 琴 2 時 み 切 り 抜 を 狙っ て ジャ ンプ する 


== ニ ニニ コー ジャ ンプ jamp 











踏み 切り 板 を 狙っ て 
ジャ ンプ する 








5 








昌和 人 、 時 み 切 り 板 の 上 で ボタ ン を 押す 





| 路 み 切り 板 の 上 で 
タイ ミン グ よ く ポ タン を 押す 


咽 計 "| 
四 
屋 呈 [= 

















還 虹 人 、 財 切り 板 を 使っ て 高く ジャ ンプ する 








普通 より も 高く 跳ぶ こと が で きる 


に 


| 踏み 切り 板 を 利用 し て | 





語 康 














《@: アル ゴリ ズム 


踏み 切り 板 を 実現 する 際 の ポイ ント は 、 踏 み 切 り 板 を 使っ て うま く ジ ャ ンプ で きた か どう か 
の 判定 処理 で す (Fig. 2-77)。 踏 み 切り 板 を 使っ て ジャ ンプ する た め に は 、 次 の よう な 条件 を 満 


た す 必 要 が あり ます 。 


Algoribhrm 


・ キ ャ ラク ター と 踏み 切り 板 の X 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 
・ キ ャ ラク ター と 踏み 切り 板 の Y 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 


・ キ ャ ラク ター が 落下 中 で ある 
・ ジ ャ ンプ ボタ ン を 押し た 瞬間 で ある 


ご tage の ご ど 
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還 虹 科 個 、 甘み 切り 板 で ジャ ンプ する た め の 打 件 











キャ ラク ター と 踏み 切り 板 の X 座 標 の 差分 が 
一 定 範囲 内 で ある 

















abs(bx-x)<max_x 光導 
の KO V 
[ 生 だ 4 /) 


キャ ラク ター が 落下 中 で ある 
vy>0 







キャ ラク ター の 座標 








aso 4 ょ ドー イ キャ ラク ター と 踏み 切り 板 の Y 座 標 の 差分 が 
一 定 範囲 内 で ある 
ュー by-y>min_y && by-y<max_y 


HE 


ジャ ンプ ボタ ン に 関し て は 、 単 に ボタ ン を 押し て いる と いう だ け で は な く 、 ボ タン を 押し た 
骨 間 か どう か を 判定 する と よい で し ょ う 。 踏み 切り 板 の 上 で タイ ミン グ よ く ボ タン を 押し た と 
きだ け ジ ャ ンプ を 成功 させ る と 、 ス リル の ある ゲー ム に な り ま す 。 直 前 の フレ ー ム で ボタ ン が 
放 き れ て いて 、 現 在 の フレ ー ム で ボタ ン が 押さ きれ て いる 場合 に は 、 ボ タン を 押し た 瞬間 だ と わ 
か り ま す 。 

また 、 キ ャ ラク ター と 踏み 切り 板 の X 座 標 と Y 座 標 の 差分 を 比較 する の は 、 一 種 の 当たり 判 
定 処理 で す 。 踏 み 切り 板 の 当たり 判定 は 、 あ る 程度 大 きめ に し て お く と よい で し ょ う 。 踏み 切 
り 板 を 踏む だ け で は な く 、 ち ょ うど 踏ん だ 上 間 に ボタ ン を 押す 必要 が ある の で 、 当 た り 判 定 が 
小さき いと ジャ ンプ が 成功 し に くい か ら で す 。 


敵 み 委 り 板 の 雇 栖 し LT kt 
(bx, by) 





























半 明 六 近 、 革 沼 の ジャ ンプ と 路 み 切り 板 を 使っ た ジャ ンプ の 違い 





踏み 切り 板 で 
ジャ ンプ し た と き の 
初速 度 





| 普通 に ジャ ンプ し た と き 
初速 度 











HH 





四 本 引 






































==== ョ =p ジャ ンプ nmp 5 も tag ロ e の ご 倫 ーーー 


踏み 切り 板 で ジャ ンプ し た と き に は 、 普 通 の ジャ ンプ より も 大 き な 初 速度 を 上 方 向 に 与え ま 
す (Fig. 2-78) 。 初 速度 が 大 きい ほど 、 キ ャ ラク ター は 高く 跳ぶ こと が で きま す 。 








se プロ グラ ム Prograrn 


List 2-10 は 踏み 切り 板 の プ ログ ラム で す 。 ジ ャ ンプ を し て いる 処理 の な か に 、 踏 み 切 り 板 で 
ジャ ンプ し た か どう か の 判定 処理 を 記述 し まし た 。 踏み 切り 板 の 当たり 判定 を いろ いろ し と 調整 
し て 、 和 気持 ちよ く 跳 べ る パラ メー タ を 探し て みて くだ さい 。 





List ら -10 踏み 切り 板 (CStampBoardMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* 1s) { 


// X 方 向 の 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2f: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
F1oat ]ump_speed=-0 .3f: 


// ジャ ンプ の 加速 度 
E1oat jump_acce1=0.02Fz 


// 地面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 
// 着地 の 判定 に 使う 
FE1oat ground_y=MAX_Y-2: 


// 踏み 切り 板 で ジャ ンプ し た と き の 初 速度 
F1oat board_Jump_speed=-0 . 6F: 


// キャ ラク ター と 踏み 切り 板 の X 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_x=1.0F: 


// キャ ラク ター と 踏み 切り 板 の Y 座 標 の 差分 の 最小 値 
F1oat min =ー1 .0f: 


// キャ ラク ター と 踏み 切り 板 の Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max y=0.8F: 


// ジャ ンプ し て いな いと き の 処理 
if (!Jump) { 


// レバ パー を に 入れ て いる と き に は 、 

// 右 方 向 の 速度 を 設定 する 

VX=0: 

3f (is->Right) VX=speed: 回 
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List ら -10 


// ボタ ン を 押し た と き に は ジャ ンプ する 
// 普通 の ジャ ンプ の 初速 度 を 設定 する 
FE (is->Button[0]) { 
こら うい 
VY=]Jump_speed : 
} 


} else 


// ジャ ンプ し て いる と き の 処 理 


{ 


} 


// Y 方 向 の 速度 に 加速 度 を 加え る 
VY+=Jjump_acCe1 : 


// Y 座 標 の 更新 
Y+=VY: 


// 踏み 切り 板 で ジャ ンプ し た か どう か の 判定 処理 
// 次 の 条件 を 満た し た と き に は 踏み 切り 板 を 使っ て ジャ ンプ する 
// ・ キ ャ ラク ター が 沙 下 中 で ある 
// ・ ジ ャ ンプ ボタ ン を 押し た 瞬間 で ある 
// ・ キ ャ ラク ター と 踏 み 切 り 板 の X 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 
// ・ キ ャ ラク ター と 踏み 切り 板 の Y 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 で ある 
For (CTaskTter (Game->MoverLig) : 1.HasNextt (): ) 
CMover* mover=(CMover*) 1 .Next ( ) : 
if ( 
mover->Type==1 && 
VY>0 gg 
1PrevButton gg 1g->Button[0] &g 
abs (moVe エ ー> ヌ ー 双 ) <max_X && 
mOVe エ ー>YーY>m1in_Y && mmOVe エ ->Y-Y<max Y 


// ジャ ンプ に 成功 し た ら 、 
// 普通 より も 大 き な ジ ャ ンプ の 初速 度 を 設定 する 
VY=jboard_Jjump_speed: 


// キャ ラク ター が 落下 中 (Y 方 向 の 速度 が 正 の 値 ) で 、 
// か つ 地 面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 に 達し て いた ら 、 
// 着地 し た と 判定 する 
// ジャ ンプ 状態 か ら 通 常 状態 に 戻っ て 、 
// Y 座 標 を 地面 に いる と き の 座標 に 設定 する 
1E (Vy>0 gg Y>=ground_y) { 
ump=Fa1 se: 
=ground Y: 


// 直前 の ボタ ン の 状態 を 保存 する 
// ボタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 使う 


き 8 ジャ ンプ jmp taqe ウ の HH 


PrevBu 上 on= ニ is->BuEon [ 0] : 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
2ng1e=VX/speed*0 .1 下 : 


eturn 上 rue: 

















「STAMP BOARD] は 嗜み 切り 板 の サ ンプ ル で す 。 右 の レバ ー で キャ ラク ター が 前 進 し 、 ボ タン で ジャ ンプ し レ 
ます 。 踏み 切り 板 の 上 に 交 地 する よう に タイ ミン グ を 調整 し て ジャ ンプ し 、 踏 み 切り 板 を 踏ん だ 状態 で 再度 
ジャ ンプ ポ ボタン を 押せ ば 、 普 通 よ り 高 く 飛 び 上 が る こと が で きま す 。 


STAMP BOARD 一 p.394 














まとめ 性 tage ウ ら 


本 章 で は アク ショ ン ゲ ー ム に 欠か せな い 「 ジ ャ ンプ 」 に つい て 解説 し まし た 。 ジ ャ ンプ の 動 
き を 制御 する に は 速度 や 加速 度 を 使い 、 着 地 や 飛び 降り を 扱う に は 当たり 判定 処理 が 必要 で す 。 
キャ ラク ター を ちょ っ と ジャ ンプ させ る だ け で も 、 考 えな けれ ば な ら な いこ と は 非常 に 多く あ 
り ま す 。 し か し 、 ジ ャ ンプ の 処理 が 理解 で きれ ば 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム の 最も 重要 な 処理 は 理解 
で きた と いっ で も よい で し ょ う 。 

と いう わけ で 、「 ジ ャ ンプ を 使う ゲー ム を 作る な ら ば 、 ま ず ジ ャ ンプ か ら 作 ろう | 」 と いう 
の が 本 章 の まとめ で す 。 











アク ショ ン ゲ ー ム の ステ ー ジ に は 、 さ まさ ざま な 
「 仕 掛け ] が あり ます 。 キ ャ ラク ター は 数 多く の 仕 
掛け が 組み 込ま れ た ステ ー ジ の な か を 、 ダ ッシュ 
や ジャ ンプ を 駆使 し て 切り 抜け て いき ます 。 魅 力 
的 な 仕掛 け は 、 ゲ ー ム を 面白 くす る だ け で は な く 、 
その ゲー ム の 個性 を 強烈 に アビ ピール し ます 。 





仕掛 け 





Gimmick 








we で rV 
いい 玉 ー ッ い 
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キャ ラク ター が つか まっ て 移動 する こと が で きる 仕掛 け で す 。 ロ ー プ に つか まっ て 左右 に 移 
動 し た り 、 落 下す る 途中 で ロー プ を つか ん で 止ま っ た り と いっ た アク ショ ン が 可能 で す 。 

ロー プ に は 、 横 方 向 と 縦 方 身 が あり ます が 、 こ こ で は 横 方 向 の ロー プ に つい て 解説 し ます 。 
縦 方 各 の ロー プ は 、 横 方 向 の ロー プ や 「 は し ご (一 p. 128) 」 の 応用 で 作る こと が で きま す 。 

キャ ラク ター は ロー プ に つか まる こと が で きま す (Fig. 3-1)。 ロ ー プ に つか まっ て いる と き 
に は 、 レ バー を 左右 に 入力 し て 、 キ ャ ラク ター を 左右 に 移動 きせ る こと が 可能 で す (Fig. 3-2) 。 

レバ ー を 下 に 入れ る と 、 キ ャ ラク ター は ロー プ を 放し て 落下 し ます (Fig. 3-3) 。 一度 落 下 を 
始め た ら 、 あ と は レバ ー を 下 に 入れ て いな く て も 落下 を 続け ます 。 

落下 中 に レバ ー を 下 に 入れ て お ら ず 、 か つ ロ ー プ が キャ ラク ター の すぐ 近く に あれ ば 、 再 び 
ロー プ に つか まる こと が で きま す (Rig. 3-4)。 ロ ー プ が 張り 巡ら され た ステ ー ジ で は 、 ロ ー プ 
に つか まっ て 左右 に 移動 し 、 ロ ー プ を 放し て 落下 する こと に よっ て 、 ス テー ジ 内 を 自由 に 動き 
回 る こと が で きま す 。 

ロー プ を 採用 し た ゲー ム の 例 と し て は 、「 ロ ー ド ラン ナー」 が あり ます 。 こ の ゲー ム の ロー プ 
は 横 方 向 で す 。 ロ ー プ を 使っ て 左右 に 移動 し た り 、 ロ ー プ に つか まっ て 落下 を 止め た りす る こ 
と が で きま す 。 ス テー ジ に よっ て は ロー プ が 迷路 の よう に 張り 巡ら され て お り 、 非 常に 複雑 な 


開村 暫 、 ロ ー フ に つか まる 琶 6、、 ロ ー プ を 使っ て 左右 に 移動 する 















ロー プ に つか まっ て 
左右 に 移動 する こと が 


ーー 
の で きる 











0 ーー 
ge @ 








還 室 ロー ブフ を 放し て 落下 する 回 誤 人 Th ロー ー プ に つか まる 


落下 中 に レバ ー を 下 に | 
ング 入れ て お ら ず 


\ LE | パ か つ ロ ー プ が あれ ば | 
胃 」 0 = Po 再 ボ ロー プ に つか まる 














放し て 落下 する こと が で きる 


本 -ー フ を | プ を 

| 2 | 
レバ ー を 入れ な く て も 
MM 























= こう = ュー 仕掛 け cmmss 副 age の 3 を 











ロー プ の 網 を 利用 し て 、 人 金塊 を 集め た り 、 敵 か ら 逃 げた り と いっ た アク ショ ン が 楽し め ま す 。 

また 「 ド ドンキー コング.] も ロー プ を 採用 し て いま す 。 こ ちら は 縦 方 向 の ロー プ で 、 性 質 と 
し て は 「 は し ご ( p. 128)」 に 近い 仕掛 け で す 。 こ の ゲー ム で 面白 い の は 、1 本 の ロー プ に つか 
まっ た と き と 、 同 時 に 2 本 の ロー プ に つか まっ た と き で は 、 キ ャ ラク ター が ロー プ を 上 下す る 
スピ ー ド が 変わ る こと で す 。1 本 の ロー プ に つか まっ た と き の 方 が 、 キ ャ ラク ター の 当たり 痢 
定 が 小さ く な る の で 敵 に や られ に くい の で す が 、 上 下 の ス ピー ド は 遅く な り ま す 。 そ こ で 、 敵 
が いな いと き を 見 計ら っ て 2 本 の ロー プ に つか まり 、 敵 が 近づい た ら 1 本 の ロー プ を 放す と いう 、 
独特 の アク ショ ン を 行い ます 。 




















人 アル ゴリ ズム Algoribhrm 


ロー プ を 実現 する と き の ポ イン ト は 、 キ ャ ラク ター が ロー プ に つか まっ て いる か どう か の 判 
定 処理 で す 。 こ れ は 一 種 の 当たり 判定 処理 で す 。 当 た り 判 定 処理 に つい て は 、「 ジ ャ ンプ ] の 
章 ( つ p.59) で も 詳し く 解 説 し て いる の で 、 そ ちら も ご 覧 くだ さい 。 

ロー プ に つか まる た め に は 、 次 の よう な 条件 を 満た す 必要 が あり ます (Fig.3-5)。 


・ キ ャ ラク ター と ロー プ の X 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 
・ キ ャ ラク ター と ロー プ の Y 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 
・ レ バー を 下 に 入れ て いな い 


これ ら の 条件 を すべ て 満た し た と き に は 、 キ ャ ラク ター は ロー プ に つか まっ て いる た め 落 下 
し ませ ん 。 ま た 、 ロ ー プ に つか まっ て 左右 に 移動 する こと が で きま す 。 

条件 が 満た され て いな いと き に は 、 キ ャ ラク ター は 落下 し ます 。 落下 中 も すべ て の ロー プ に 
対し て 上 記 の 判定 を 行い 、 ロ ー プ に つか まっ た と き に は 落下 を 中 断 し ます 。 

X 座 標 や Y 座 標 の 差分 の 範 胃 は 、 少 し 広め に と っ て お いた 方 が よい で し ょ う 。 広め に し て お 
く と 、 ロ ー プ に つか まり や すく な り ま す 。 特 に Y 上 座標 の 差分 に つい て は 、 落 下す る キャ ラク タ 
ー が 当たり 判定 の 範囲 を 通り 抜け て し まわ な いよ うに 、 キ ャ ラク ター が 1 フレ ー ム に 移動 する 
距離 より も 広く と っ て お く 必 要 が あり ます (~p.86)。 


時 認 列 ロ ー プ に つか まる た め の 条件 








X 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 
abs(rx-x)<max_X 


0 9 ン レバ パー を 下 に 入れ て いな い 


Y 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 
oi 上 ry-Y>=min_y && ry-y<max_y 




















キャ ラク ター の 座標 | 
(xy) | 
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1 


( 


また 、 キ ャ ラク ター が ロー プ に つか まっ た と き に は 、 キ ャ ラク ター の Y 座 標 を ロー プ の Y 座 標 
に 合わ せま す 。 つ か まっ た 瞬間 の キャ ラク ター の Y 座 標 は 場合 に よっ て 異な る の で 、 ロ ー プ に 
ぴっ た り と つか まっ た 様子 を 表す た め に は 、Y 座 標 を 合わ せる 必要 が あり ます 。 


人 フロ グラ ム 


List 3-1 は ロー プ の プロ グラ ム で す 。 画面 内 に 張り 巡ら され た ロー プ を 使っ て 、 左 右 へ の 移 
動 と 落下 が 可能 で す 。 キ ャ ラク ター が 画面 の 下端 まで 落下 し た と き に は 、 画 面 の 上 端 か ら 再び 
出現 する よう に し て いま す 。 





Pror ョ rm 


List 3-1 ロー ブ (CHopeMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* 1s) ( 


// X 方 向 の 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2Ff: 


// キャ ラク ター と ロー プ ブ の X 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_x=0.8F: 


// キャ ラク ター と ロー プ の Y 座 標 の 差分 の 最小 値 
F1oat min y=0.0F: 


// キャ ラク ター と ロー プ の Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
E1oat max_y=0.2F: 


// ロー プ に つか まっ て いる と き の 処 理 
1E (Vy==0) { 


// レバ ー の 入力 に 応じ て 左右 の 速度 を 設定 する 
VX=0: 

1f (is->Left) VX=-gpeed: 

if (is->Right) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
メ + ニ VX 
1E (X<0) X=0: 
FE (X>MAX X-1) X=MAX Xー1: 
} 


// ロー プ に つか まっ て いる か どう か を 判定 し 、 
// つか まっ て いな いと き に は 落下 する 


VY=speed: 
3E (!1s->Down) { 
for (CmaskTter 1(Game->Movert+gst) : +.HasNext(): ) { 
CMover* moVer= (CMoOVer* ) 1 .Nex ( ) : 回 


7/ レバ ー を 下 に 入れ て お ら ず 、 

// か つ キ ャ ラク ター と ロー プ の X 座 標 と Y 座 標 の 差分 が 
// 一 定 範囲 内 な ら ば 、 ロ ー プ に つか まる 

// キャ ラク ター の Y 方 向 の 速度 を 0 に し て 、 

// Y 座 標 を ロー プ の Y 座 標 に 合わ せる 


まま 
mmOVer->TyDe==1 &&g 
ab8 (move エ ー> ヌ - 又 ) <max_x &g 
mOVe エ ー> マ ーY> ニ mm_Y && mmOVG エ ->YーY<max Y 
9 
VY=0: 
Y=moVe エ ーッ Y : 
break: 
} 
} 
} 
// Y 座 標 の 更新 
マ +=VY: 


// キャ ラク ター が 画面 下端 か ら 出 た と き に は 、 画 面 上 端 か ら 再 出現 する 
1f (Y>MAX Y) Y ニ ー1: 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1F: 


return ruG: 














SAMPLE 庄 全 


「ROPE] は ロー プ の アク ショ ン の サン プル で す 。 ロ ー プ に つか まつ て いる 間 は 、 左 右 の レバ ー で キャ ラク タ 
ー を 移動 させ る こと が で きま す 。 レ バー を 下 に 入れ る か ロー プ の 端 を 越え た 場合 、 キ ャ ラク ター は 落下 し ま 
す 。 落 下 先 に ロー プ が あれ ば 、 キ ヤラ クタ ー は その ロー プ に つか まり ます 。 レ バー を 下 に 入れ つっ ぱな し に し 
て いる と 、 キ ャ ラク ター は いつ まで も 落下 を 続け ます 。 


ROPE 一 p.394 
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キャ ラク ター が つか まっ て 移動 する こと が で きる 仕掛 け で す 。 は し ご に つか まっ て いる 間 は 、 
自由 に 上 下 に 移動 する こと が で きま す 。 ま た 、 少 し 左右 に 移動 し た り 、 は し ご の 上 に 乗っ た り 
する こと も 可能 で す 。 

キャ ラク ター は は し ご に つか まる こと が で きま す (Fig. 3-.6)。 は し ご に つか まっ て いる と き 
に は 、 レ バー を 上 下 に 入れ る こと に よっ て 、 キ ャ ラク ター を 上 下 に 移動 さき せる こと が 可能 で す 
(Fig. 8-7) 。 

また 、 は し ご の 上 に 乗っ た り (Fig. 3-8) 、 は し ご を 使っ て 左右 に 移動 する こと も で きま す 


還 は し ご に つか まる 時 放し ご を 使っ て 上 下 に 移動 する 





























レバ パー を 上 下 に 
入れ る と 上 下 に 
移動 する こと が 

| で きる 

















還 人: し こ を 使っ て 左右 に 移動 する 


は し ご に つか まり な が ら 
少し 左右 に 移動 する こと が で きる 




















は し ご の 上 に 
乗る こと も 
で きる 
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最 加 は し こ か ら 落 ちる 還 虹 虹 は し ご に つか まっ て 沙 下 を 止め る 
は し ご か ら 離 れる と 落下 する 






は し ご に 
つか まっ た り 
乗っ た りす る と 
] 落下 が 止ま る 
ーーーーー い 





ング 




















(Fig. 3-9) 。 多 く の 場 合 、 は し ご は 上 下方 向 に 伸び て いる の で 、 左 右 に 移動 で きる 幅 は それ ほ 
ど 広 く は あり ませ ん 。 は し ご が 隣接 し て 配置 し て ある 場合 、 左 右 の は し ご に 乗り 移 れ る ゲー ム 
も あり ます 。 

は し ご か ら 離 れる と 、 キ ャ ラク ター は 落下 し ます (Fig. 3-10)。 再 び は し ご に つか まっ た り 、 
は し ご に 乗っ た りす る と 落下 は 止ま り ま す (fig. 3-11) 。 

は し ご を 採用 し た ゲー ム は 非常 に 数 多く あり ます 。 例 えば 「 ド ン キ ー コ ング 」 で は 、 階 層 構 
造 に な っ た ステ ー ジ を 、 は し ご を 使っ て 登っ て いき ます 。 ま た 、 は し ご の 途中 に つか まっ て 、 
転がっ て くる タル を や りす ご す ア クシ ョ ン も 取り 入れ られ て いま す 。 

「 ロ ー ド ラン ナー」 で は 、 は し ご と 「 ロ ー プ (- p. 124) 」 の 両方 が 採用 され て いま す 。 は し ご 
と ロー プ は どちら も キャ ラク ター が つか まれ る と いう 点 で は 似 て いま す が 、 そ れ ぞ れ 異 な る 働 
き を し ます 。 ロ ー プ は 左右 に し か 移動 で きま せん 。 逆 に は し ご は 上 下 左右 に 移動 で きま す が 、 
左右 に 並ん で 配置 され て いる こと が 少な く な っ て いま す 。 そこで 、 左 右 方 向 の 移動 に は ロー プ 
を 使い 、 上 下方 向 の 移動 に は は し ご を 使う 、 と いっ た 使い 分 けが 要求 きれ ます 。 





sz アル ゴリ ズム Algorithrmn 


は し ご を 実現 する 際 の ポイ ント は 、 は し ご に つか まっ て いる か どう か の 判定 処理 で す (Fig. 
3-12) 。 こ れ は ロー プ の 場合 と 同様 に 、 一 種 の 当たり 判定 処理 に な り ま す 。 は し ご に つか まる 
た め の 条 件 は 次 の と お り で す 。 


・X 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 
・Y 座 標 の 差分 が 一 定 範囲 内 





詳し い 条 件 式 に つい て は 、 サ ンプ ルプ ログ ラム を 参照 し て くだ さい 。 ま た 、「 ロ ー プ (~ p. 
124)」 の 処理 も 参考 に し て いた だ ける で し ょ う 。 
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人 ブロ グラ ム Prnogrgarm 


List 3.2 は 、 は し ご の プロ グラ ム で す 。 こ の プロ グラ ム で は 、 キ ャ ラク ター が は し ご に つか 
まっ て いる の か 、 床 の 上 に いる の か 、 あ る い は 落下 し て いる の か を 判定 し て 、 状 況 に 応じ た 移 
動 処理 を 行い ます 。 は し ご に つか まっ て いる と き に は 、 キ ャ ラク ター は 上 下 左右 に 移動 で きま 
す 。 床 に いる と き に は 、 左 右 に の み 移動 が 可能 で す 。 落 下 し て いる と き に は 、 落下 が 終わ る ま 
で は 何 も 操 作 が で きま せん 。 

床 に 乗っ て いる か どう か の 判定 は 、 キ ャ ラク ター の Y 座 標 を 使っ て 行い ます 。 一 方 、 床 と の 
当たり 判定 処理 を 行う 方 法 も あり ます 。 床 が 何 層 に も 重なっ て いる ステ ー ジ で は 、 当 た り 判 定 
処理 を 使う と よい で し ょ う 。 階層 の ある 床 の 処 理 の 詳細 は [切り 替わる 通路 (一 p. 188)」 の サ 
ンプ ル を ご 覧 くだ さい 。 


List 3-8 は し ご (CLadderMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(oconst CTnputState* is) ( 


// X 方 向 の 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 -2F: 


// 地面 に キャ ラク ター が いる と き の Y 座 標 
// 着地 の 判定 に 使う 
1oat ground_y=MAX Y-2: 


// キャ ラク ター と は し ご の X 座 標 の 差分 の 最大 値 回 


EN 仕掛 け cinmick 


F1oat max x=0.6Ez: 


// キャ ラク ター と は し ご の Y 座 標 の 差分 の 最小 値 
1oat min マヤ =-1.0F: 


// キャ ラク ター と は し ご の Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max Y=1 .0F: 


// は し ご に つか まっ て いる か どう か 
joo1 1adder=Fa1ge: 


7// 床 に 乗っ て いる か どう か 
boo] F1oor=Fa1se: 


// は し ご に つか まっ て いる か どう か の 判定 処理 

// は し ご と キャ ラク ター の 当たり 判定 処理 を 行う 

// つか まっ て いる と き に は ladder を true に する 

for (CTaskTter 1(Game->MoverLis): 1.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMoVer* ) 1 .Nex ( ) 


っ 二 6 
mover->Type==1 && 
ab5 (moVer->ーX) <max_X && 
mOVe エ ー>YーY>=min_Y && mOVe エ ー>YーY<max Y 
6 
// 単に ladder を true に する と 、 
// は し ご の 上 端 で キャ ラク ター が 振動 し て し まう の で 、 
// は し ご の 上 端 付近 に いる と き に は 床 に 乗っ て いる 扱い に し て いる 
1f (mover->YーY<max_y-Speed) 1adder=true: else F]1oo ェ =Erue: 
break: 


// 床 に 乗っ て いる か どう か の 判定 処理 
7/ キャ ラク ター の Y 座 標 を 調べ る 
// 床 と キャ ラク ター の 当たり 判定 処理 を 行う 方 法 も ある 
// 「 切 り 替 わる 通路 」 を 参照 
1f (Y>=ground_y) { 
Y=ground_Y 
F1oo ェ =ru@: 


// は し ご に つか まっ て いる か 、 床 に 乗っ て いる と き の 処理 
FE (1agder | | E1oor) ( 


// レバ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

1F (1gs->LeFt) VX=-speed: 

FE (is->Rigqht ) VX=speed: 


ご tage の コ 僅 
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List 3- ら 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
メ +=VX: 

FE (X<0) ヌ =0: 

1F (X>MAX メー1 ) 双 =MAX メー1 : 


// レバ ー の 入力 に 応じ て 上 下 に 移動 する 
VY=0: 

1F (1adder g&& 1g->up) VY=-gpeed: 
FE (is->Down) VY=speedz 


// Y 座 標 を 更新 し 、 
// キャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
マ +=VY: 
1F (Y<0) Y=0: 
1F (Y>MAX Y-1) Y=MAX Y-1 
} 


// は し ご に つか まっ て お ら ず 、 床 に も 乗っ て いな いと き 、 
// すなわち 落下 し て いる と き の 処 理 
// レバ ー に よる 操作 は 不可 能 で 、 た だ 落下 する 
if (!1adqer gg !E1oor) { 
Y+=speed : 
} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 
// キャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
2ng1e=VX/speed*0 .1F: 


return エ u@G: 

















「LADDER) は 、 は し ご の サン プル で す 。 上 下 の レ バー で は し ご を 昇降 する こと が で きま す 。 つ か まっ て いる 
間 は 、 は し ご を 左右 に 移動 する こと も で きま す 。 は し ご の 上 か ら 飛 び 降 り る こと も で きま す 。 


LADDER 一 p 394 
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キャ ラク ター が 上 に 乗る と ジャ ンプ する 仕掛 け で す 。 複 数 の 階 が ある ステ ー ジ で は 、 ト ラン 
ポリ ン を 利用 し て 上 下 の 階 に 移動 する こと が で きま す 。 

トラ ン ポ リン は 床 と 床の間 な ど に 設置 され て いま す (Fig. 3-13)。 キ ャ ラク ター が トラ ン ポ リ 
ン の 上 に 乗る と 、 ト ラン ポリ ン が 動き 出し ます (Fig.3-14) 。 

トラ ン ポ リン の 力 を 借り て 、 キ ャ ラク ター は 上 昇 し ます (Fig. 3-15)。 キ ャ ラク ター は どん ど 
ん 上 昇 し て いき ます が 、 天 井 に ぶつ か っ た り 、 画 面 の 上 端 に 達し た りす る と 落下 に 転じ ます 
(Fig. 3-16) 。 
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落下 し た キャ ラク ター が トラ ン ポ リン に 戻る と 、 再 び ト ラン ポリ ン で ジャ ンプ し て 上 昇 し ま 
す 。 ト ラン ポリ ン か ら 降 りな いか ぎり 、 キ ャ ラク ター は 上 昇 と 落下 を 繰り 返し ます 。 

キャ ラク ター が 床 に 乗れ る 位置 で 、 タ イミ ング よく レバ ー を 左右 に 入力 する と 、 床 に 着地 す 
る こと が で きま す (Fig. 3-17) 。 床 に 着地 し た キャ ラク ター は 上 博 行状 態 に 戻る の で 、 レ バー を 使 
っ て 左右 に 移動 する こと が で きま す 。 

2 階 以上 に いる キャ ラク ター が トラ ン ポ リン の 縦 穴 に 落ち る と 、 キ ャ ラク ター は トラ ン ポ リ 
ン の 位置 まで 落下 し ます 。 トランポリン に 達する と 、 ジ ャ ンプ し て 上 昇 し ます 。 あ と は トラ ン 
ポリ ン か ら 降 りな いか ぎり 、 や は り 上 昇 と 落下 の 繰り 返し で す 。 

この 方 式 の トラ ン ポ リン を 採用 し て いる ゲー ム に は 「 マ ッ ピ ー」 が あり ます 。「 マ ッ ピ ー」 で 
は トラ ン ポ リン を 利用 し て 、 複 数 の 階 で 構成 さき れ た ステ ー ジ を 上 下 に 移動 し ます 。 ま た 、 ト ラ 
ン ポ リン で 飛ん で いる 間 は 敵 を すり 抜け る こと が で きる た め 、 ト ラン ポリ ン を 使っ て 敵 を か わ 
すこ と が で きま す 。 た だ し 、「 マ ッ ピ ー」 の トラ ン ポ リン は 、 連 続 し て 使用 する と 破れ て し ま 
いま す 。 ま た 、 ト ラン ポリ ン に 乗る と き と 降 り る と き に キャ ラク ター が 軽く ジャ ンプ し た り 、 
トラ ン ポ リン が リア ル に 揺れ た り と 、 い ろ い ろ と 見 どこ ろ が あり ます 。 

- 方 、「 ナ ッ ツ & ミ ルク 」 な ど に 採用 され て いる の は 別 の 方 式 の トラ ン ポ リン で す (Fig. 8-18) 。 
キャ ラク ター が ジャ ンプ し て トラ ン ポ リン に 乗り 、 さ ら に トラ ン ポ リン の 上 で タイ ミン グ よ く 
ジャ ンプ する と 、 普 通 の ジャ ンプ より も 高く 跳ぶ こと が で きま す 。 こ の トラ ン ポ リン は 「 踏 み 
切り 板 (一 p.121)」 の 応用 で 作る こと が で きま す 。 


時 人 、 赤 に 着 地 す る 半生 、 史 の 方 式 の トラ ン ポ リン 
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《: アル ゴリ ズム Algorithrn 


トラ ン ポ リン を 実現 する 際 の ポイ ント は 、 歩 行 し て いる 状態 と トラ ン ポ リン に 乗っ て いる 状 
を 区 別 す る こと で す 。 ま ず 、 歩 行 し て いる と き に トラ ン ポ リン の 領域 に 入っ た ら 、 ト ラン ポ 
リン 状態 に 移行 し ます (Fig. 3-19)。 トランポリン の 領域 は 、 ト ラン ポリ ン の すぐ 上 か ら 、 天 井 
ある い は 画面 端 ま で 広がっ て いま す 。 

トラ ン ポ リン 状態 で は 、 キ ャ ラク ター は 上 昇 と 落下 を 繰り 返し ます 。 そ し て 、 着 地 可 能 な 領 
域 で レバ ー を 左右 に 入力 し た ら 、 歩 行状 態 に 移行 し ます (Fig. 3-20)。 着 地 可 能 な 領域 は 、 各 階 
の 床 の 上 に 左右 方 向 に 広がっ て いま す 。 


還 型 時 、 | ラン ボリ ン に 乗る 処 理 半 朗 人 、 ト ラン ボリ ン か ら 降 り る 処理 


ンプ トラ ン ポ リン 着地 可能 な 領域 
| の 領域 ャ 
mm 


トラ ン ポ リン を 使っ て いる と き に 
着地 可能 な 領域 で レバ ー を 左右 に 入力 し た ら 
歩行 状態 に 移行 する 
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代 : プロ グラ ム Progrgarm 


List 3.3 は トラ ン ポ リン の プロ グラ ム で す 。 こ の プロ グラ ム で は 「 マ ッ ピ ー」 の ルー ル に 合わ 
せ て 、 ト ラン ポリ ン で 上 昇 し て いる と きだ け 、 左 右 に レバ ー を 入れ る と 床 に 着地 で きる よう に 
し 事 形 沈 。 













































































List 3-3 トラ ン ポ リン (CTrampolineMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move (const CTnputState* 1s) { 


// X 方 向 の 移動 ス ビ ー ド 
F1oat speed=0 .2F: 大 
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List 3-3 


// トラ ン ポ リン の 位置 を 計算 する た め の 定 数 
1nt trammpo1ine_x=5: 


// 床 の 位 置 を 計算 する た め の 定 数 
mt F1oor_Y=3: 


// 歩行 状態 の 処理 
1E (!mrampo1ine) { 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0 

1F (is->Left) VX=-speed 

if (is->Right) VX=speedz 


// X 座 標 の 更新 
メ +=VX: 


// トラ ン ポ リン に 乗る 処理 
// トラ ン ポ リン の 領域 に 入っ た ら 、 ト ラン ポリ ン 状 態 に する 
// トラ ン ポ リン の 領域 か どう か は 座標 で 判定 する が 、 
// ここ で は トラ ン ポ リン を 規則 的 に 配置 し て いる た め 
// for ル ー プ を 使っ て トラ ン ボ リン の 座標 を 計算 し て いる 
// トラ ン ポ リン の 配置 が 複雑 な と き に は 
// 座標 を デー タ 化 し て お く と よい 
for (int =0: <4: 3++) { 
E1oat tx=1*5: 
3f (aps( ヌ -tx) <0 .1E) { 


// トラ ン ポ リン に 乗っ た ら 、 座 標 や 速度 を 設定 する 
メニ ト EX) 

VX=0: 

VY=speed: 

Trampo1 ne=tFUuG: 

break: 


} 
}) e1se 


// トラ ン ポ リン 状態 の 処理 
{ 


// Y 座 標 の 更新 
Y+=VY : 


// 画面 の 上 端 ま た は 下端 に 達し た ら 、 
// 速度 の 方 向 を 送 に する 

1F (Y<=0) VY=speed: 

1F (Y>=MAX Y-2) VY=-speedz 


// トラ ン ポ リン か ら 降り る 処理 
// 着地 の 領域 に 入っ た ら 、 歩行 状態 に する 
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// 着地 の 領域 か どう か は 座標 で 判定 する が 、 
// ここ で は 床 を 規則 的 に 配置 し て いる た め 、 
// for ル ー プ を 使っ て 床 の 座標 を 計算 し て いる 
// 床 の 配置 が 複雑 な と き に は 、 
// 座標 を デー タ 化し て お く と よい 
For (int i=0: 1<4: ュ ++) 

FE1oat Fy=MAX_Yー2-1*3。 


// トラ ン ポ リン か ら 降 り る た め に は 以下 の 条件 が 必要 
// ・ 上 昇 中 で ある 
// ・ 着 地 の 領 域 に 入っ て いる 
// ・ 画 面 の 左端 以外 で レバ ー を 左 に 入れ て いる か 、 
// 画面 の 右端 以外 で レバ ー を 右 に 入れ て いる 
di6 
VY<0 gg 
abs (Y-fy) <0.1f gg 
(X>0 gg ts->LeEt | | X<MAX_X-1 &g is->R1ght) 


// トラ ン ポ リン か ら 降 り た ら 、 座 標 や 速度 を 設定 する 
Y=fy: 

VY=0: 

Trampo1ine=fa1se: 

break: 


// % 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1f: 


return Yu@z 

















= 


「TRAMPOLINE」 は トラ ン ポ リン の サン プル で す 。 左右 の レバ ー で キャ ラク ター を 移動 させ る こと が で きま す 。 


キャ ラク ター が トラ ン ポ リン の 上 に 乗る と 上 昇 を 始め 、 画 面 最 上 部 に 達する と 落 T] 
ミン グ よ く レ バー を 左右 に 入れ る こと で 、 左 右 の 床 に 乗る こと が で きま す 。 落下 
け ま せん 。 
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ト し ます 。 上昇 中 は 、 タ イ 
H は 、 レ バー 操作 を 受け 付 
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キャ ラク ター が 上 を 通過 する と 床 が 抜け る 仕掛 け で す 。 多く の 場合 は 普通 の 床 と 抜け る 床 の 
見 分 けが つく よう に な っ て いま す が 、 わ ざと ま ぎ ら わ し く し て ある 場合 も あり ます 。 抜 ける 床 
が ある ステ ー ジ で は 、 床 を よく 見 な が ら 慎 重 に 進ま な けれ ば な り ま せん (Fig.3-21) 。 

キャ ラク ター が 移動 し て 、 抜 ける 床 を 踏ん だ と し ます (Fig. 3-22)。 す る と 、 床 が 抜け て 落下 
し ます (Fig. 3-23) 。 抜 けた 床 が どう な る か は いろ いろ で す が 、 画 面 外 まで 落下 し て 消え る か 、 
途中 で 粉々 に 砕け る か 、 い ずれ に し て も 床 は な く な り ま す 。 

床 が 抜け た と き に 、 キ ャ ラク ター の 移動 スピ ー ド が 十分 に 速 け れ ば 、 対 岸 ま で 走り 抜け る こ 
と が で きま す (Fig.3-24)。 ス ピー ド が 足り な いと 、 抜 けた 穴 か ら 落 ち て し まい ます (Fig.3-25) 。 

抜け る 床 の 見 せ 場 は 、 い くつ も 抜け る 床 を 横 に 並べ た よう な 場面 で す (Fig. 3-26)。 こ の 上 を 
キャ ラク ター が 走り 抜け る と 、 キ ャ ラク ター が 乗っ た 床 が 次 々 と 落ち て いき ます (Fig. 3-27) 。 
加速 度 を 使っ て 床 を 落と す と 、 い くつ も の 床 が 滑ら か な 放物線 を 描き な が ら 落 ちる た め 、 見 た 
目 に も 美しい トラ ッ プ に な り ま す 。 

キャ ラク ター の 移動 スピ ー ド が 十分 に 速 け れ ば 、 対 岸 ま で 走り 抜け る こと が で きま す 。 ス ピ 
ー ド が 足り な いと 谷底 に 落ち て し まう の で 、 一 上 骨 そ た な たり と も スピ ー ド を 緩め る こと が で き な い 緊 
張 感 が あり ます 。 特 に ほか の トラ ッ プ や 敵 も 出 て くる と き に は 、 ど の タイ ミン グ で 床 を 一 気 に 
走り 抜け た ら よ い の か が 難し く 、 ス リリ ング な アク ショ ン に な り ま す 。 

抜け る 床 は いろ いろ な ゲー ム に 採用 きれ て いま す が 、 例 えば 「 プ リン ス ・ オ プ ・ ペ ル シ ャ 」 
「 マ ッ ピ ー」「 ゼ ル ダ の 伝説 | な ど が あり ます 。 特 に 「 プ リン ス ・ オ プ ・ ペ ル シ ャ 」 で は 、 床 が 抜 
け て 危う く 落 下 し そう な と ころ を 、 隣 の 床 の へ り に 手 で つか まっ て よじ 登る 、 と いっ た 緊張 感 
あふ れる 演出 が 数 多く 用 意 き れ て いま す 。 
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抜け る 床 が 並ん で いる 
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抜け る 床 を 実現 する に は 、 ま ず キ ャ ラク ター が 抜け る 床 の 上 に 乗っ た か どう か を 判定 する 必 
要 が あり ます (Fig. 3-28)。 こ れ は 一 種 の 当たり 判定 処理 で す が 、 前 章 で 解説 し た 「 飛 び 降 り 
( つ p.83) 」 や 、 本 章 で 解説 し た 「 は し ご (一 p. 128)」 な ど と ほとん ど 同 じ 処 理 で 実現 で きま す 。 

床 の 上 に キャ ラク ター が 乗っ た ら 、 床 を 落下 させ ます 。 床 を 落下 させ る 方 法 は いろ いろ と あ 
り ま す が 、 例 えば 下向き の 加速 度 を 加え て 落下 させ る と 、 消 ら か な 動き に な り ま す 。 こ れ は キ 
ャ ラク ター を ジャ ンプ させ た り 落 下さ きせ た りす る 処理 と 同じ な の で 、「 飛 び 降 り 」 を は じ め と 
する 「 ジ ャ ンプ 」 の 章 の 各 項 目 が 参考 に な る で し ょ う 。 


朗 間 上 恋 け る 床 の 処理 








よ ャ ラク ター が 上 に 乗っ た ら 床 を 落下 させ る | 
| (当たり 判定 処理 ) 


| 
| 


床 を 落下 させ る た め に 
下向き の 加速 度 を 加え る 
(キャ ラク ター の 沙 下 と 同じ ) 


ssss 


@ プロ グラ ム 己 mogrgarm 


List 3-4 は 抜け る 床 の プ ログ ラム で す 。 ス テー ジ に は 、 普 通 の 床 に 交じっ て 抜け る 床 が 配置 
きれ て いま す 。 

抜け る 床 を 上 手 に 作る た め の ポ イン ト は 、 当 た り 判 定 用 の パラ メー タ 設 定 に あり ます 。 キ ャ 
ラク ター が ちょ っ と 乗っ た だ け で は 抜け ず 、 し か し 中 央 付近 に 乗っ た と き に は 確実 に 抜け る よ 
うに し ます 。 そ し て 、 キ ャ ラク ター が 全力 で 疾走 し て いる と き に は 、 床 が 抜け て も 対岸 まで 走 
り 抜 ける よう に する こと が 非常 に 大 切 で す 。 実 際 に プロ グラ ム を 動か し な が ら 、 最 適 な パラ メ 
ー タ を 探す と よい で し ょ う 。 

な お 、List 3-4 で は 、 床 が 抜け る か どう か の 判定 処理 を 床 の 移動 処理 に 含め まし た 。 こ れ は 
キャ ラク ター の 移動 処理 に 含め て も か まい ませ ん 。 
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List 3-4 抜け る 床 (CDroppingFloorMan ク ラス 、CDroppingFloor ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CDroppingF1oorMan : : Move (ons CTnputState* is) { 


// X 方 向 の 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .2FE: 


// キャ ラク ター と 床 の X 座 標 の 差分 の 最大 値 
FE1oat max =O.8Fz: 


// キャ ラク ター と 床 の Y 座 標 の 差分 の 最小 値 
F1oat min y=0.0f: 


// キャ ラク ター と 床 の Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_y=1 .0F: 


// キャ ラク ター が 落下 し て いな いと き の 処 理 
if (VY==0) ( 


// レバ ー の 入力 に 応じ て 左右 の 移動 速度 を 設定 する 
VX=0: 

1f (1g->Left) VX=-speed, 

1f (ig->Right) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 端 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX : 

1f (X<0) X=0: 

1E (X>MAX_X-1) X=MAX X-1 





} 


// キャ ラク ター が 床 に 乗っ て いる か 判定 する 
// 床 に 乗っ て いな い キ ャ ラク ター は 落下 させ る 
VY=speed: 
For (CTaskTter 1 (Game->Moverris も ) : 1.HasNext(): ) { 
CMoVer* moVer= (CMOVe エ * ) 1 .Nex ( ) : 
Lu 人 
moVer->TyDe==1 &g 
abs (move エ ー>- 交 ) <max_x &g 
mmOVe エ ー> マ ーY ッ >=minm_ Y && mmOVe エ ー>YーY<max_Y 


VY=0: 
break: 


} 


// Y 座 標 を 更新 する 

// キャ ラク ター が 画面 下端 か ら は み 出し た と き に は 、 画 面 上 端 に 戻す 

マ +=VY : 

1f (Y>MAX Y) マニー1: 頭 
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List 3-4 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
2ng1e=VX/ speed*0 .1 全 : 


return エ UuG: 


2 


// 抜け る 床 の 移 動 処 理 を 行う Move 関 数 
boo1 CDroppingF1oor: :Move (const CTnputState* is) 


// 落下 時 の 加速 度 
F1oat acce1=0.02F: 


// キャ ラク ター と 床 の X 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_x=0.4F: 


// キャ ラク ター と 床 の Y 座 標 の 差分 の 最小 値 
F1oat min =0.0f: 


// キャ ラク ター と 床 の Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat maxx Y=1 .1f: 


// 床 が 落下 し て いな いと き の 処理 
// 床 の 上 に キャ ラク ター が 乗っ て いた ら 、 
// 床 を 落下 させ る 
iE (!Drop) { 
ト と ・ 信 1( 
abs (X-Man->X) <max_x && 
Y-Man->Y>min_y && Y-Man->Y<max Y 
0 
Drop=true 
} 
) else 


// 床 が 落下 し て いる と き の 処 理 
// 速度 と 座標 を 更新 する 
// 画面 端 か ら は み 出し た ら 、 床 を 消去 する 
// 本 書 の サン プル で は 、Move 関 数 で false を 返す と 、 
// 呼び 出し 元 の 関数 が その オブ ジェ クト を 消去 し て くれ る 
{ 
VY+=acce1 : 
Y+=VY: 
1F (Y>MAX Y) return fa]gse: 


ェ eturm ruUG: 


{ 


mp 仕掛 け cmk tage の コ 錠 

















「DROPPING FLOOR」 は 抜け る 床 の サ ンプ ル で す 。 左右 の レバ ー で キャ ラク ター を 移動 させ る こと が で きま 
す 。 抜 ける 床 の 上 に キャ ラク ター が 乗る と 床 が 落下 し ます 。 落 下す る 前 に 走り 抜け る と 、 隣 の 床 に 渡る こと 
が で きま す 。 

DROPPING FLOOR 一 p.394 
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回 転 ドア 


キャ ラク ター が 押す と 回 転 す る ドア の 仕掛 け で す 。 ド ア を 回 転 き せる こと に よっ て ステ ー ジ 
の 形 が 変わ る こと を 利用 し て 、 敵 の 追撃 を か わす こと が で きま す 。 

ここ で 考え る 回 転 ド ア は 、 中 央 に 回 転 軸 が あり 、 両 端 に 扉 が つい た も の で す (Fig. 3-29)。 扉 
時 分 を 押す と 、 ド ア を 回 転 き せる こと が で きま す 。 

ア を 回 転 き せる に は 、 ド ア に 向かっ て キャ ラク ター を 移動 きせ ます 。 キ ャ ラク ター で ドア 

Be 回 転 ド ア が 回 転 し ます (Fig. 3-30) 。 

ドア を 回 転 き せ た ま ま 、 続 け て キャ ラク ター を 移動 させ る と 、 ド ア は 90 度 回 っ た と ころ で 止 
まり ます (Fig.3-31) 。 ドア の 向き が 変わ っ た の で 、 キ ャ ラク ター は 通過 する こと が で きま す 。 


キャ ラク ター 7 EE 


| キ 
_ | 寺 只 3 HO 時 
| 回 転 ド ァ | 
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革 誤 、 田 転 ド ア な 通 周 す る 


ドア が 回 りき っ て 通る こと が で きる 
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横向 き の 回 転 ド ア を 回 す 










































キャ ラク ター を 
下 に 移動 させ る 








】 
に I 
| ドア は 90 度 回 っ た と ころ で 止ま る | 
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横向 き に な っ た ドア も 、 同 じ よ うに 回 転 さ きせ る こと が で きま す (Fig. 3-32)。 ドア に 向かっ て 
キャ ラク ター を 移動 きせ る と 、 ド ア が 回 転 し ます 。 縦 向き の ドア は 左右 か ら 押し ます が 、 横 向 
き の ド ア は 上 下 か ら 押し ます 。 回 転 し た ドア は 、90 度 回 っ た と ころ で 止ま り ま す 。 ドア の 向き 
が 変わ る の で 、 キ ャ ラク ター は まっ すぐ 通過 する こと が で きま す 。 

回 転 ド ア を 採用 し た ゲー ム に は 「 レ ディ バグ 」 な ど が あり ます 。 こ の ゲー ム は 「 パ ッ ク マ ン ] 
の よう に ステ ー ジ 内 の エサ を 集め る こと が 目的 で す が 、 迷 路 の な か に 回 転 ド ア が 設置 され て い 
る こと が 特徴 で す 。 回 転 ド ア を 回 すこ と に よっ て 、 迷 路 の 道筋 を 変え 0 る こと が で きま す 。 う ま 
く 道筋 を 変え れ ば 、 敵 の 追撃 を か わす こと が で きる わけ で す 。 





人 アル ゴリ ズム AlgoritRimm 


回 転 ド ア を 実現 する に は 、 ま ず キ ャ ラク ター と 回 転 ド ア の 当たり 判定 処理 を 行い ます 。 当 た 
り 判 定 処理 を の も の は ほか の アク ショ ン と 同様 で す が 、 回 転 ド ア の 向き に よっ て 当たり 判定 が 
変わ る こと に 注意 が 必要 で す (Fig. 3-33) 。 

回 転 ド ア が 縦 向き の と き に は 、 当 た り 判 定 が 縦長 に な り ま す 。 一 方 、 回 転 ド ア が 横向 き の と 
き に は 、 当 た り 判 定 は 横長 に な り ま す 。 こ の よう に 、 ド ア の 向き に よっ て 当たり 判定 を 切り 替 
える と 、 ド ア を 押す と き の 動 き が 自然 に な り ま す 。 

回 転 ド ア に 関す る も う 1 つ の ポイ ント は ドア の 回 転 方 向 で す 。 ド ア の 回 転 方 向 は 、 次 の よう 
な 要素 か ら 決ま り ま す 。 


・ ド ア が 縦 向 きか 横向 きか 

・ キ ャ ラク ター が どちら の 扉 を 押し た か 

・ キ ャ ラク ター の 進行 方 向 は どちら か 

ドア が 右 に 回 転 する 場合 (Fig. 3.34) と 、 ド ア が 左 に 回 転 する 場合 (Fig. 3-35) を 、 そ れ ぞ れ 
図 に まとめ て み ま し た 。 回転 ド F ア の プロ グラ ム で は 、 上 記 の よう な 条件 を 調べ て 、 図 に ある 8 
種類 の どの パタ ー ン に 相当 する の か を 判定 し 、 ド ア の 回 転 方 向 を 決め ます 。 


最多 ドア の 向き と 当たり 判定 


ーーーー ス ーーーーーーーーーーーー 
ドア が 横向 き の と き に は 
当たり 判定 が 横長 に な る 

















ドア が 縦 向き の と き に は 
ーー 当たり 判定 が 縦長 に な る 














ドア が 右 に 回 転 する 場合 


本 は 





| や の ②⑨ 上 間 還 1 ⑨ 
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プロ グラ ム 


List 3-.5 は 回 転 ド ア の プロ グラ ム で す 。 キ ャ ラク ター の 移動 処理 に つい て は 、 レ バー の 入力 
に 応じ て 上 下 左右 に 動く だ け な の で 、 特 に 変わ っ た と ころ は あり ませ ん 。 回 転 ド ア の 移動 処理 
で は 、 キ ャ ラク ター と の 当たり 判定 処理 と 、 ド ア の 回 転 方 向 を 決定 する 処理 を 行い ます 








List 3-5 回 転 ド ア (CRevolvingDoorMan ク ラス 、CRevolvingDoor ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CRevo1vingDoorMan : : Move (cons CTnputState* 1g) { 


// 移動 スピ ー ド 
FE1oat speed=0 .2E: 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 の 移動 速度 を 設定 する 
VX=0: 
1E (is->Lef) VX=-speed: - 
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List 3-5 


} 


if (is->Right) VX=speed: 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 上 下 の 移 動 速度 を 設定 する 
VY=0: 

1F (is->Up) VY=-speed: 

if (ig->Down ) VY=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
X+=VX: 

1f (X<0) X=0: 

1F (X>MAX_X-1) X=MAX メー1: 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
Y+=VY: 

1f (Y<0) Y=0: 

1E (Y>MAX Y-1) Y=MAX Yー1 


return 上 ru@: 


// 回 転 ド ア の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CRevo1vingDoor : :Move (ons CTnputState* ig) { 


// ドア の 回 転 ス ピー ド 
FE1oat vang1e=0.02f: 


// 当たり 判定 の 知 形 の 短 辺 
Float digt_short=1 .0F: 


// 当たり 判定 の 知 形 の 長 辺 
F1oat dist_1ong=2.0E: 


// ドア が 回 転 し て いな いと き の 処理 
// VAng1e は ドア の 回 転 速度 (角度 の 変化 ) を 表す 
1f (VAng1e==0) ( 


// ドア が 縦 向 き の と き に 、 
// キャ ラク ター が ドア を 回 し た か どう か を 判定 する 
出 天 6 

Ang1e==0 &&g 

abs (Man-> ヌ ーX) <digt_gshort &g 

abs (Man->YーY) <disE_1ong 


// キャ ラク ター の 進行 方 向 を 考慮 し て 、 回 転 方 向 を 決め る 


13F (Man->VX<0 ) VAng1e=-vang1e: 
ュ f (Man->VX>0) VAng1e=vang1e: 


// キャ ラク ター が どちら の ドア を 押し た か に 応じ て 、 回 転 方 向 を 変え る 


3F (Man->Y>Y) VAng1e=-VAng1e : 


= テー ニー= 仕掛 け cmmsk taqe の コ 


// ドア が 横向 き の と き に 、 
// キャ ラク ター が ドア を 回 し た か どう か を 判定 する 


3E.。( 


Ang1e==0.25fF gg 
abs (Man-> ヌ ー メ ) <dist_1ong && 
abs (Man->YーY ) <d1st_Shor 


4 
7/ 
トッ コ 
は っ 
7/ 
3E 
} 
) e1se 


キャ ラク ター の 進行 方 向 を 考慮 し て 、 回 転 方 向 を 決め る 
(Man->VY<0) VAng1e=vang1e: 
(Man->VY>0) VAng1e=-vangle: 


キャ ラク ター が どちら の ドア を 押し た か に 応じ て 、 回 転 方 向 を 変え る 
(Man->X> メ ) VAng1e=-VAng1e: 


// ドア が 回 転 し て いる と き の 処 理 


{ 


} 


// 角度 の 更新 
ム Ang1e+=VAng1e: 


// 回 転 し た 角度 の 更新 
// DAngle は 今回 の 回 転 で 回 っ た 角度 を 表す 
DAng1e+=abs (VAng1e) : 


// 回 転 し た 角度 が 90 度 を 超え た ら 、 

// ドア の 回 転 を 止め る 

// ここ で は 角度 を 0.0 (O 度 ) 一 1.0 (360 度 ) で 表し て いる の で 、 
// 0.25 は 90 度 に 相当 する 

if (DAng1e>=0.25f) ( 


04 
7/ 
7// 
// 
7/ 
7/ 
枯 


ん 


ドア の 角度 を 0 度 ( 縦 向 き ) また は 90 度 (横向 き ) に 揃え る 

これ は 回 転 時 の 誤差 に より 0 度 や 90 度 か ら 微 妙 に ずれ る こと が ある た め 

0.1 は 、0.25 よ り も 0.0 に 近い 値 と いう こと で 適当 に 選ん だ 定数 

0.4 は 、0.25 よ り も 0.5 に 近い 値 と いう こと で 適当 に 選ん だ 定数 

180 度 回 っ た ドア と 0 度 回 っ た ドア は 同じ 形 な の で 、 

0.5 (180 度 ) は 0 (O 度 ) に 補正 し て いる 

(abs (Ang1e) <0.1f | | abs(Ang1e) >0.4F) Ang1e=0: el1se Ang1e=0.25E: 


回 転 し た 角度 と 、 回 転 速度 を 0 に する 


DAng1e=0: 
VaAng1e=0: 


reEurn Yue: 
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SAMPLE 三 


「REVOLVING DOOR] は 回 転 ド ア の サン プル で す 。 レ バー を 上 下 左右 に 入力 する と キャ ラク ター を 移動 させ 
る こと が で きま す 。 回 転 ド ア に 接触 する と 、 キ ャ ラク ター の 位置 と 進行 方 向 に 合わ せ て ドア が 回 転 し ます 。 


REVOLVING DOOR 一 p.394 























勢い よく ドア を 開閉 し て 、 ド ア の 近く に いる 敵 を 弾き 飛ば す ア クシ ョ ン で す 。 開い た ドア を 
敵 が くぐっ た 皮 間 に 、 タ イミ ング よく ボタ ン を 押し て ドア を 閉じ る こと に よっ て 、 敵 を 弾き 飛 
ば すこ と が で きま す 。 ド ア で 敵 を 殴る よう な イメ ー ジ で す 。 

キャ ラク ター と 敵 が 、 ド ア を は さん で 向かい 合っ て いる と し ます (Fig. 83-36)。 ボ タン を 押す 
と 、 ド ア を 開閉 する こと が で きま す 。 そ こ で 、 敵 を 攻撃 する た め に 、 あ ら か じ め ボ タン を 押し 
て ドア を 手前 に 開け て お きま す (Fig. 3-37)。 こ こ で は 、 ド ア は 取っ 手 の つ いて いる 側 に 開く も 
の と し まし た 。 

敵 が ドア を くぐる 瞬間 に 、 タ イミ ング よく ボタ ン を 押し ます (Fig. 3-38)。 う まく タイ ミン グ 
が 合う と 、 敵 は ドア に 弾き 飛ば され て ダメ ー ジ を 受け た り 、 和 気絶 し た り し ます (Fig. 3-39)。 こ 
れ が ドア 飛ば し で す 。 

ドア を 閉め る と き に は 、 タ イミ ング が 重要 で す 。 ドア を 閉め る の が 遅い と 、 敵 が ドア を く ぐ 
っ て き て 、 キ ャ ラク ター は ダメ ー ジ を 受け て し まい ます (Fig. 3-40) 。 逆 に ドア を 閉め る の が 早 
いと 、 敵 が くる 前 に ドア が 閉まっ て し まう の で 、 敵 を 弾き 飛ば すこ と が で きま せん (Fig. 3-41) 。 

な お 、 敵 は 閉まっ て いる ドア を 通る こと が で きま せん 。 ド ア を 早く 閉め て し まっ た と き に は 、 
いっ た ん ドア を 開け て 、 も う 一 度 ド ア 飛 ば し の 機会 を うか が うこ と に な り ま す 。 

ドア 飛ば し を 採用 し た ゲー ム に は 「 マ ッ ピ ー」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 ド ア の どちら 
側 か ら 敵 が 近づい て きた と き に も 、 ド ア 飛 ば し で 攻撃 する こと が で きま す 。 先 の 解説 は 敵 が 取 


開 虹 計 、 ド ア を は さん で 本 と 向かい 合う 時 人 、 ド ア を 開け て お く 
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タイ ミン グ よ く ボ タン を 押す 茹 、 取 を 半 さ 飛ば す 


| 其 が か ドア を くぐる 瞬間 に | 敵 は 閉まっ た ドア に 弾き 著 ば され て 気絶 する | 
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| 
ドア を 閉め る の が 遅かっ た と き 還 琶 W、 ドア を 閉め る の が 早かっ た と き 
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っ 手 の な い 側 か ら 近 づい て きた 場合 で す が 、 逆 側 か ら 近 づい て きた 場合 に も ドア 飛ば し が で き 
る よう に な っ て いま す 。 ま た 、 ド ア 飛 ば し で 敵 を 攻撃 する だ け で は な 。 、 自 分 の キャ ラク ター 
を ドア で 飛ば すこ と で ダッ シュ し た り 、 特 別 な ドア を 使っ て 衝撃 波 で 敵 を 攻撃 し た り 、 敵 が 自 
分 で ドア を 開け た り と 、 ド ア を 使っ た 多彩 な アク ショ ン が 楽し め ま す 


で アル ゴリ ズム Algorithrm 


ア 飛 ば し を 実現 する と き の ポ イン ト は 、 ド ア の 状態 を 管理 する こと で す (Fig. 3-42) 。 ド ア 
了 称 MR あり ます 。 


・ 閉 まっ て いる 状態 
・ 開 いて いる 状態 
・ 閉 め た 直後 の 状態 








ア が 閉まっ て いる と 
は ドア を くぐる こと が で き な い 


ル / 
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ドア を 閉め る の が 遅い と ] 
敵 の 攻撃 を 愛 け る 
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ドア が 閉まっ て いる と き に ボタ ン を 押す と 、 ド ア が 開き ます 。 こ の 状態 で も う 一 度 ボ タン を 
押す と 、 ド ア が 閉まり ます 。 閉め た 直後 か ら 一 定時 間 は 、 ド ア に 攻撃 判定 が ある 状態 に な り ま 
す 。 こ の 一 定時 間 内 に 敵 が ドア に 接触 する と 、 ド ア 飛 ば し を 行う こと が で きま す (Fig.3-43) 。 
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ドア が 閉 ま っ て いる 状態 ドア を 開け た 状態 ドア を 閉め た 直後 の 状態 
igZriProrir [9 ] 
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| 一 定時 間 が 経過 する 








凍 朗 伯 、 ド ア に 接触 し た 英 を 弾き 飛ば す 


ドア を 閉め た 直後 の 状態 閉め た 直後 の ドア に 接触 し た 敵 は 
(攻撃 判定 が ある ) | 弾き 飛ば され る | ーー 
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人 ブログ ラム Prnogrgrm 


List 3.6 は ドア 飛ば し の プロ グラ ム で す 。 こ こ に は ドア と 敵 の 移動 処理 を 掲載 し まし た 。 ド 
ア の 移動 処理 で は 、 ボ タン の 入力 に 応じ て ドア を 開閉 し ます 。 閉 まっ て いる 状態 と 、 閉 め た 直 
後 の 状態 を 区 別 す る こと が ポイ ント で す 。 ま た 、 敵 の 移動 処理 で は 、 閉 め た 直後 の ドア に 接触 
し た と き に 、 弾 き 飛 ば され る 処理 を 行い ます 。 


























List 3-6 ドア 飛ば し (CDoorSmashDoor ク ラス 、CDoorSmashEnemy ク ラス ) 


// ドア の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CDoorSmashDoor : : Move (const CTnputState* ts) { 


// 攻撃 判定 が 出 て いる 時 間 (フレ ー ム 数 ) 


1nt smagsh_ 上 1me=10: 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 頭 
switoh (State) { 


} 


// 閉まっ て いる 状態 
case 0: 


// 閉まっ た ドア の 画像 を 表示 する 
Texture=Game->TexEure[TEX_DOOR1] : 


// ボタ ン を 押し た ら ド ア を 開け る 
3fF (!PrevButEon && 1g->BuEon [0] ) State=1 : 
break: 


// 開い て いる 状態 
Case 1: 


// 開い た ドア の 画像 を 表示 する 
mexEure=Game->TexEure[TEX_DOOR0] 


// ボタ ン を 押し た ら ド ア を 閉め る 

// 攻撃 判定 が 出 て いる 時 間 を 設定 する 

3F (!PrevButton gg 1s->Button[0] ) { 
Time=smash_ 上 ime: 
State=2 

} 

break: 


// 閉め た 直後 の 状態 


Case 2: 


// 閉まっ た ドア の 画像 を 表示 する 
mexture=Game->TexEure [TEX_DOOR1] : 


// ボタ ン を 押し た ら ド ア を 開け る 
1f (!PreVButton &&g 15->BuEon [ 0 ] ) State=1 : 


// 攻撃 判定 が 出 て いる 残り 時 間 を 減少 させ 、 

// 残り 時 間 が 0 に な っ た ら 、 

// 閉まっ て いる 状態 (攻撃 判定 が な い ) へ 移行 する 
Time--: 

1f (Ti1me==0) State=0: 

break: 


// ボタ ン を 押し た 瞬間 か どう か を 判定 する た め 、 
// ボタ ン の 入力 状態 を 保存 する 
PrevButon=15->BuEon [0] 


eurn 上 FuG: 
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List 3-6 


// の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CDoorSmashEnemy : :Move (const CTnputState* ig) { 


// ドア と 英 の X 座 標 の 差分 の 最大 値 
// ドア と の 当たり 判定 処理 に 使う 
E1oat max_x=1.0E: 


// 弾き 飛ば され た と き の ス ピー ド 
Fl1oat smashed_speed=0 , 5 : 


// 弾き 飛ば され る 時 間 (フレ ー ム 数 ) 
F1oat smashed_ime=10: 


// 気絶 し て いる 時 間 (フレ ー ム 数 ) 
F1oat sl1eep_1me=60: 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
switch (State) { 


// 通常 状態 
case 0: 


// ドア が 開い て いる か 、 

// ドア が 閉まっ て いて も 接触 し て いな いと き に は 、 
// X 座 標 を 更新 し て 左 へ 移動 する 

// また 、 画 面 左端 か ら は み 出 し た と き に は 、 

// 画面 右端 か ら 再 び 出現 する 





は を -( 
Door->8tate==1 | | 
Door->X-X>0 | | メ -Door->X>max_x 
ル NR 
「 0 メ + ニ VX: 

司 1Ff (X<-1) X=MAX 
ロ } 
員 // ドア が 閉まっ た 直後 の 状態 (攻撃 判定 が ある ) で 、 
ゴ // 敵 が ドア に 接触 し た と き に は 、 弾 き 飛ば され る 
⑪ // 弾き 飛ば され る 時 間 を 設定 し 、 
セ // 弾き 飛ば され て いる 状態 へ 移行 する 
ロ iE ( 
0D Door->8tate==2 && 
コ H abs (Doo エ ー> メ ーX) <maxx 
は 昌 た 
ョ ! Time=smashed_time: 
ブ ゴー! State=1 : 
z | 
1 break: 
コ 
本 ! // 弾き 飛ば され て いる 状態 
X 1 case 1: 
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// 弾き 飛ば され る 動き を 表現 する た め に 、 
// 方 向 へ 勢い よく 移動 する 
メ +=8gmashed_speed : 


// 一 定時 間 が 経過 し た ら 、 
// 気絶 の 時 間 を 設定 し 、 気 絶 状態 へ 移行 する 
Ti1me-- 
if (Time==0) { 
Time=sLeep_ 上 ime: 
State=2 
} 
break: 


// 気絶 状態 


Case 2: 


// 一 定時 間 が 経過 し た ら 、 通 常 状態 へ 戻る 
mime--: 
1f (Time==0) State=0: 
break: 
} 


// 敵 が 気絶 し て いる と き に は 、 
// 画像 を 上 下 逆 向き に 表示 する 
Ang1e= (State==0 ) ?0:0.5f: 


eurn 上 エ Uez 











SAMPLE 古 還 


「DOOR SMASH」 は ドア 飛ば し の アク ショ ン の サン ブル で す 。 ボ タン で ドア を 開閉 する こと が で きま す 。 タ 
イミ ング よく ドア を 閉じ る と 、 敵 を 弾き 飛ば すこ と が で きま す 。 弾き 飛ば され た 敵 は 気絶 し て ひつ くり 返り 
ます 。 

DOOR SMASH 一 p.394 
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左右 に スラ イド する 引き 戸 形 式 の ドア を 開閉 し て 、 敵 を ドア の な か に 誘い 込み 、 ド ア を 閉め 
て 敵 を 閉じ 込め る アク ショ ン で す 。 敵 が 己 に か か る の を 待っ て 閉じ 込め る と いう 手順 は 、「 手 
動 穴 (一 p.226)」 に 似 て いま す 。 

敵 を 誘い 込む に は 、 ま ず ド ア を 開け て お く 必 要 が あり ます (Fig. 3-44)。 ドア を 開く に は 、 ま 
ず ド ア の 取っ 手 が あ る 側 に 移動 し ます (Fig. 3-45) 。 例 えば 取っ 手 が 右 側 に つて いた ら 、 ド ア の 
右側 に 移動 し ます 。 

次 に 、 左 側 に 移動 し ます 。 ド ア に 重なっ て 右 か ら 左 へ 移動 する と 、 キ ャ ラク ター の 動き に 合 
わせ て 、 ド ア が スラ イド し て 開き ます (Fig.3-46)。 

キャ ラク ター が ドア の 左側 に 抜け る と 、 ド ア も 完全 に 開い た 状態 に な り ま す (Fig. 3-47)。 
れ で 敵 を 誘い 込む こと が で きま す 。 

開い た ドア の な か に 誘い 込ま れ た 敵 は 、 一 定時 間 そ の 場 で 動け なく な り ま す (Fig. 3-48)。 こ 
の すき に 、 素 早く 左 か ら 右 へ 移動 し て ドア を 閉め ます (Fig. 3-49) 。 開 く と き と 同 様 に 、 ド ア は 


開 革 芝 \%、 キャ ラク ター と ドア 革 朗 人 、 ド ア の 右側 に 移動 する 
| キャ ラッ ター | kz | DTMWer 
WI 1 


| ま ず ド ア の 右側 に 移動 する 


V V 


人 U 


EE ピロ 還 


時 ドア を 開く ドア が 完全 に 開い た 状態 


| ドア に 重なっ て 右 か ら 左 へ 移動 する と | キャ ラク ター が ドア の 左側 に 抜け る と | 
| キャ ラク ター の 動き に 合わ せ て ドア も 完全 に 開く 」 
ドア が スラ イド し て 開く 。 WV 
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敵 を ドア に 誘い 込む | | 誘い 込ま れ た 敵 は 敵 が 動け な く な っ て いる 間 に 
ーーー ーー | 一 定時 間 動 け な く 素早 く 左 か ら 右 へ 移動 し て ドア を 閉め る | 
な る / 









ーー 
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F 呈 ト 


se 


キャ ラク ター の 動き に 合わ せ て スラ イド し ます 。 
敵 が 出 て くる 前 に ドア を 完全 に 閉め る こと が で きれ ば 、 閉 じ 込 め は 成功 で す 。 あ と は 繰り 返 
し で 、 再 び ド ア の 左側 に 移動 し て ドア を 開け 、 敵 を 誘い 込む 準備 を し ます 。 

ドア 閉じ 込め を 採用 し た ゲー ム の 例 と し て は 「 ド アド ア 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム は その 名 
の と お り ド ア を テー マ に し た ゲー ム で す 。 ド ア を 開い て 敵 を 誘い 込み 、 ド ア を 閉じ て 敵 を 閉じ 
込め る と いう 簡単 な ルー ル な の で す が 、 ス テー ジ に よっ て ドア の 配置 や 取っ 手 の 方 向 が 違っ て 
いる た め 、 ス テー ジ ご と に 攻略 法 を 考え る 楽し み が あ り ま す 。 
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人 アル ゴリ ズム Algorithrm 


ドア 閉じ 込め を 実現 する と き の ポ イン ト は 、 ド ア の 開閉 で す (Fig. 3-.50)。 ま ず 、 当 た り 判 定 
処理 を 行い 、 ド ア に キャ ラク ター が 接触 し て いる か どう か を 調べ ます 。 接触 し て いる と き に は 、 
キャ ラク ター が 移動 し て いる の と 同じ 方 向 に ドア を スラ イド させ ます 。 例え ば 、 キ ャ ラク ター 
の 速度 を 使っ て 、 ド ア の 開閉 位置 を 更新 すれ ば よい で し ょ う 

も う 1 つ の ボイン ト は 、 敵 が ドア に 入っ た と き の 処 理 で す 。 完全 に 開い て いる ドア に 敵 が 誘 


是 加 ドア を スラ イィ ド さ せる 


ドア に キャ ラク ター が 接触 し て いて 








| ドア に キャ ラク ター が 接触 し て いて 
キャ ラク ター が 左 に 動い て いる と き に は キャ ラク ター が 右 に 動い て いる と き に は 
ドア を 左 に スラ イド させ る ドア を 右 に スラ イド させ る 

リリ し T/ 
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琶 認 全 、 隊 人目 させ る 








敵 が ドア に 接触 し た ら 
敵 を 一 定時 間 そ の 場所 に 停止 させ る 





ドア が 完全 に 開い て いる と き に | 

















い 込 まれ た と き に は 、 敵 を 一 定時 間 停 止 さ せま す (Fig. 8-51) 。 停 止 し て いる 一 定時 間 内 に ドア 
が 閉め られ た ら 、 そ の 敵 は 消滅 し ます 。 一 定時 間 内 に ドア が 閉め られ な か っ た ら 、 敵 は 再び 動 
き 出 し ます 。 





人 プロ グラ ム Progrgarm 


List 3-7 は ドア 閉じ 込め の プロ グラ ム で す 。 キャ ラク ター の 移動 処理 、 ド ア の 移動 処理 と 描 
画 処理 、 敵 の 移動 処理 を 掲載 し まし た 。 こ の プロ グラ ム で は 敵 に 次 の 3 つの 状態 が あり ます 


・ 通 常 状態 : ドア に 入る 前 の 状態 。 左 に 移動 する 
・ 停 止 状態 * ドア に 入っ て 停止 し て いる 状態 
・ 復 帰 状態 : 停止 後に 一 定時 間 が 経過 し て 、 再 び 移 動 を 開始 し た 状態 。 左 に 移動 する 


通常 状態 と 復帰 状態 の 動き は 同じ で す が 、 復 帰 状 態 で は ドア が 開い て いて も 停止 状態 に し ま 
せん 。 こ れ は 、 停 止 状 態 か ら 復 帰 状態 に 移行 し た と き に 、 再 び 同 じ ド ア に 入っ て 停止 状態 に な 
っ て し まう こと を 防止 する た めで す 。 実際 の ゲー ム で は 、 一 定時 間 が 経過 し た ら 復 帰 状 態 か ら 
通常 状態 に 戻っ て 、 再 び ド ア に 誘い 込ま れる よう に する と よい で し ょ う 





List 3- フ ドア 閉じ 込め (CDoorConfinementMan ク ラス 、 CDoorConfinementDoor ク ラス 、 CDoorConfinementEnemy ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CDoorConfinementMan : :Move (const CTnputState* ig) { 


// X 方 向 の 移動 スピ ー ド 
E1oat speed=0.2f: 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 方 向 の 速度 を 設定 する 

VX=0: 

FE (is->Left) VX=-speed: 

if (ig->Right) Vx=speed: 加 





ーー ニー ニー ニニ 仕掛 け Gimmick 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
X+=VX: 

1F (X<0) X=0: 

1F (X>MAX メー1) X=MAX_ X-1: 


return 上 ue: 


// ドア の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CDoorConFinemenEDoor: :Move (const CTnputState* 1s) { 


// キャ ラク ター と ドア の X 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat maxx x=1.0F: 


// ドア が スラ イド する 幅 
float gs11de_w1dEh=1 .2fF: 


// ドア に キャ ラク ター が 接触 し て いる と き に は 、 
// キャ ラク ター の 速度 を ドア の 座標 に 加算 し て 、 
// ドア を スラ イド させ る 

if (abs(Man-> メ ーX ) <max_X) メ +=Man->VX: 


// 状態 を 0 に 設定 する 
State=0: 


// ドア が 完全 に 閉まっ て いる と き に は 、 状 態 を 1 に 設定 する 
// OriginalX は ドア が スラ イド し て 開く 前 の X 座 標 
if (X>=Origina1X) { 

メ =Ortgina1X: 

State=1 


// ドア が 完全 に 開い て いる と き に は 、 状 態 を 2 に 設定 する 
3F (X<=Origina1X-s1ide_width) { 
メ =Origina1X-s1ide_w1qth: 
State=2 : 
} 
return 上 ruG: 


// ドア の 描画 処理 を 行う Draw 関 数 
Yoid CDoorConEinementDoor: :Draw() { 


// ドア 枠 を 描画 する 

F1oat x=X: 

メメ =Or1gina1X: 
Texture=Game->TexEure[TEX_DOOR3] : 
CMover : :Draw( ) 


// 現在 の ドア の 位置 に 、 ド ア を 描画 する 回 








List 3- フ 
文 = 
Texture=Game->Texture [TEX_DOOR2] : 
CMover: : Draw( ) : 
} 


// 敵 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
jboo1 CDoorConfFinementEnemy : :Move (Const CTnputState* is) 


// ドア と 敵 の X 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_x=0.5f: 


// ドア に 入っ た と き に 停止 する 時 間 (フレ ー ム 数 ) 
F1oat stay_time=60 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
switoh (State) { 


// 通常 状態 


case 0: 


// ドア が 完全 に 開い て いる と き に 入っ た ら 、 
// 残り 時 間 を 設定 し て か ら 、 停 止 状態 に 移行 する 
室 泊 1 

Door->Stae==2 && 

メ -Door->Origina1X>0 && 

ヌ -Door->Orig1na1X<max_x 


Time=stay_ time: 
State=1 
} 


// X 座 標 を 更新 する 

// 画面 の 左端 の ら 出 た と き に は 、 右 端 に 戻る 
ヌメ +=VX: 

1F (X<-1) XX=MAX 又 : 

break: 


// 停止 状態 


case 1: 


// ドア が 完全 に 閉じ られ た ら 、 英 は 消滅 す る 
// ここ で は 画面 の 右端 か ら 再び 出現 させ て いる 
if (Door->8 モ ate==1 ) { 

=MAX メー1 : 

State=0 : 
}) else 


// 残り 時 間 を 減少 させ る 
// 残り 時 間 が 0 に な っ た ら 、 復 帰 状態 に 移行 する 
{ 
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中 1me-ー』 
3 (Time==0) { 
State=2 : 
} 
} 
break: 


// 復帰 状態 
// 動き は 通常 状態 と 同じ だ が 、 ド ア に は 入ら な い 


Case 2: 


// X 座 標 を 更新 する 
// 画面 の 左端 か ら 出 た と き に は 、 右 端 に 戻る 
メ + ニ VX: 
if (X<-1) { 
State=0 
メ =MAX_X: 
} 
break: 
} 


// 停止 状態 の と き に は 、 敵 の 画像 を 上 下 反対 に 表示 する 
Ang1e= (8tate==1 ) ?0 . 5E: 0: 


return ruez 














「DOOR CONFINEMENT] は ドア 閉じ 込め の アク ショ ン の サン ブル で す 。 左 右 の レバ ー で キャ ラク ター を 移 
動 さ せる こと が で きま す 。 ド ア の 右側 ( 取 つ 手 の あ る 方 ) か ら 左側 に 移動 する と 、 ド ア を 開く こと が で きま す 。 
左側 か ら 右側 へ 移動 する と 、 ド ア を 閉じ ます 。 タ イミ ング よく ドア を 開閉 する こと に よ つ て 、 敵 を 閉じ 込め 
る こと が で きま す 。 

DOOR CONFINEMENT 一 p.394 
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ステ ー ジ を 上 下す る 乗り 物 で す 。 複数 の 階 で 構成 され た ステ ー ジ で 、 上 下 に 移動 する た め に 
使い ます 。 ゲ ー ム に よっ て は 、 エ レベ ー タ ー の 屋根 に 乗っ た り 、 エ レベ ー タ ー か ら 飛 び 降 り た 
りす る こと も 可能 で す 。 

典型 釣 な エレ ベー ター は 、 キ ャ ラク ター が 乗れ る か ご が 、 天 井 か ら ワ イヤ ー で 吊 ら れ て いる 
構造 に な っ て いま す (Fig. 3-52)。 エ レベ ー タ ー に 乗る に は 、 キ ャ ラク ター を エレ ベー ター に 重 


還 最 認 、 エレベーター 開 量 認 多 エレ ペー ター に 乗り 込む 


エレ ベー ター の 
ワイ ヤー 


EE 間 間 1 
| 


還 革 エレ ペー ター で 上 昇 す る 


| ワイ ヤー が | 上 の 階 に 到着 | 
縮ん で いく と シン 
が る ー ノ 

と 2 


還 || 世 王 還 識 







































想 中 選 


左右 に 移動 し て 
エレ ベー ター に 



































































































































ヾ 左右 に 移動 し て 
EEZ つこ エレ ベー ター か ら 降 り る 
上 が る と 
キャ ラク ター も 
いっ し ょ に 上 が る 
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= 仕掛 け cmsk taqe ウ コ 


Fig.3-56 電 レベ ー タ ー の 穴 に 落ち る Irie.3.57 電 レベ ー タ ー の な か に 飛び 降り る 


エレ ベー ター が 
き て いな いと き に 
穴 に 入る と 落ち る 
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ETE 記 























IS 間 革 衣 昼 相当 本 

還 医 用 玉 悦 滞 党 回 aeIET 
エレ ベー ター の 
な か に 飛び 乗る 
こと が で きる 
(エレ ベー ター の 
屋根 に 乗れ る 
ゲー ム も ある ) 
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= 因 





























な る まで 左右 に 移動 きせ ます (Fig. 3-53) 。 

エレ ベー ター が 上 昇 する と 、 乗 り 込 ん だ キャ ラク ター も いっ し ょ に 上 昇 し ます (Fig. 3-54) 。 
同様 に 、 エ レベ ー タ ー が 下降 し た と き に は 、 キ ャ ラク ター も いっ し ょ に 下降 し ます 。 エ レベ ー 
ター が 上 下 に 動く と き に は 、 ワ イヤ ー も 動き に 合わ せ て 伸び 縮 か する と 、 究 囲 気 が 出 ます 。 

上 の 階 に 到着 する と 、 エ レベ ー タ ー は 少し の 間 停 止 し ます 。 こ の 間 に キ ャ ラク ター を 左右 に 
移動 きせ る と 、 エ レベ ー タ ー か ら 降 り る こと が で きま す (Fig. 3-55) 。 

エレ ベー ター が き て いな いと き に 、 エ レベ ー タ ー の 穴 に 入る と 、 キ ャ ラク ター は 落下 し ます 
(Fig.3-56)。 これ は 床 を 踏み 外し て 落下 する 場合 (一 p.83) と 同じ で す 。 

落下 する キャ ラク ター の 下 に エレ ベー ター が ある 場合 に は 、 エ レベ ー タ ー の な か に 飛び 乗る 
こと が で きま す 。 ゲ ー ム に よっ て は 、 エ レベ ー タ ー の 屋根 に 飛び 降り る こと が 可能 な も の も あ 
り ま す (Fig.3-57)。 

エレ ベー ター を 採用 し た ゲー ム の 例 と し て は 「 エ レベ ー タ ー ア クシ ョ ン 」 が あり ます 。 そ の 
名 の と お り エ レベ ー タ ー を 活用 し た ゲー ム で す が 、 ほ か に も エス カレ ー タ ー や ドア な ど 、 さ きま 
ざま な 仕掛 けが 登場 し ます 。 エ レベ ー タ ー に 関し て は 、 エ レベ ー タ ー の 屋根 に 飛び 乗っ た り 、 
エレ ベー ター の 移動 方 向 を レバ ー で 操作 し た り 、 あ る い は 敵 に エレ ベー ター を 使わ れ て し まっ 
た り と 、 多 彩 な 要素 が 盛り こま れ て いま す 。 





人 アル ゴリ ズム Algorithrm 


エレ ベー ター を 実現 する に は 、 ま ず キ ャ ラク ター が エレ ベー ター に 乗っ て いる か どう か の 判 
定 処理 が 必要 で す (Fig. 3-58)。 そ の た め に は 、 キ ャ ラク ター と エレ ベー ター の 間 で 当たり 判定 
処理 を 行い 、 キ ャ ラク ター が エレ ベー ター に 接触 し て いた ら 、 エ レベ ー タ ー に 乗っ て いる と 判 
定 し ます 。 エ レベ ー タ ー ら し く 見 せる た め に は 、 実 際 に ゲー ム を 動か し な が ら 、 そ れ ら し く 見 
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エレ ベー ター に 乗っ て いる か どう か の 判定 ME 生玉 全 エレ ベー ター で 上 下 に 移動 する 




















人 
エレ ベー ター に 乗っ て いる と き は 
キャ ラク ター が エレ ベー ター に エレ ベー ター の 動き に 合わ せ て 
接触 し て いる か どう か を 判定 する キャ ラク ター の Y 座 標 を 設定 する 


























時 語 交 、 フ イヤ ー の 表現 








エレ ベー ター の すぐ 上 か ら 


ワイ ヤー の 断片 画面 の 上 端 まで 
\ ワイ ヤー の 断片 を 並べ て 表示 する 


回 ーー 


























える よう に 当たり 判定 を 調整 する 必要 が あり ます 。 


エレ ベー ター に 乗っ て いる と き に は 、 エ レベ ー タ ー の 動き に 合わ せ て 、 キ ャ ラク ター を 上 下 
に 移動 きせ ます (Fig. 3-59)。 エ レベ ー タ ー の Y 上 座標 に 合わ せ て 、 キ ャ ラク ター が エレ ベー ター 
に 乗っ て いる 雰囲気 が 出る よう に 、 キ ャ ラク ター の Y 座 標 を 設定 し ます 。 

エレ ベー ター らし く 見 せる た め の も う 1 つ の ポイ ント は 、 エ レベ ー タ ー を 吊る ワイ ヤー で す 
(Fig. 3.60)。 ワ イヤ ー を 表示 する に は 、 ワ イヤ ー の 断片 の 画像 を 用 意 し て お きま す 。 そ し て 、 
エレ ベー ター の すぐ 上 か ら 天 井 や 画面 端 ま で 、 断 片 の 画像 を 並べ て 表示 する こと に よっ て 、 伸 
び 縮 みか する ワイ ヤー を 表現 し ます 。 

















人 プロ グラ ム Progrgrm 


List 3.8 は エレ ベー ター の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は エレ ベー ター が 完全 に 自動 で 
動き ます が 、 手 動 で 動く よう に 改造 する こと も で きま す 。 例 えば 、 エ レベ ー タ ー に 乗っ て いる 
と き に レバ ー を 上 下 に 入れ た ら 、 エ レベ ー タ ー が 指定 し た 方 向 に 動き 出す よう に し ます 。 

また 、 こ の サン プル で は 上 と 下 の 2 階 だ ばけ で す が 、 も っ と 多く の 階 を 行き 来 す る エレ ベー タ 
ー を 作る こと も 可能 で す 。 そ の 場合 に は 、 各 階 の Y 座 標 を デー タ 化 し て お き 、 エ レベ ー タ ー が 
各階 に つく と 止ま る よう に し ます 。 











Sgeao 仕掛 け cmmsk tage の コ 人 ------- 


List 3-8 エレ ベー ター(CElevatorMan ク ラス 、CElevator ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CE1evatorMan : :MOoVe (ConSt CTnputState* 1g) { 


// 移動 スピ ビー ド 
F1oat speed=0 .2FE: 


// 床 と キャ ラク ター の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 、Y 座 標 の 差分 の 最小 値 と 最大 値 
E1oat E1oor_max_x=0.8F: 
FE1oat F1oor_min =0.8F: 
F1oat F1oor_max_y=1 .0F: 


// エレ ベー ター と キャ ラク ター の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 、Y 座 標 の 差分 の 最小 値 と 最大 値 

Fl1oat elevator_max_x=0.8F: 

F1oat el1evator_min_Y=-0.8F: 

f1oat el1evator_max _ マ =-0.3E: 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 方 向 の 速度 を 設定 する 
VX=0: 

1F (is->LeFt) VX=-speed: 

ifF (is->Right) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
X+=VX: 

if (X<0) X=0: 

1F (X>MAX -1) X=MAX X-1: 


// Y 座 標 の 更新 

// キャ ラク ター を 落下 させ る 

7// キャ ラク ター が エレ ベー ター や 床 に 乗っ て いる 場合 に は 、 
// この 後 の 判定 処理 の な か で 落下 を キャ ン セ ル す る 

マ +=Speed : 


// エレ ベー ター また は 床 に 乗っ て いる と き の 処 理 
For (CTasjkTter (Game->MoverList) : 1.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMoVer* ) 1 .Next ( ) 


// エレ ベー ター に 乗っ て いる か どう か の 判定 処理 
// エレ ベー ター に 乗っ て いる と き に は 、 
// エレ ベー ター の Y 座 標 に 応じ て キャ ラク ター の Y 座 標 を 設定 する 
// キャ ラク ター は エレ ベー ター の 動き に 合わ せ て 動く 
6 
moverー->Type==2 &g 
abs (mover-> ヌ ー メ ) <e1eyaEor_max_x &g 
move エ ー>YーY>=e1evator_min_y && 
NOVG エ ー> マ ー マ <=e1eVato エ _max Y 
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List 3-8 
=mOVG エ ー>ーG1GVaEO エ _max_ Y ァ 


breajkk: 
} 


// 床 に 乗っ て いる か どう か の 判定 処理 
// 床 に 乗っ て いる と き に は 、 
// 床 の Y 座 標 に 応じ て キャ ラク ター の Y 座 標 を 設定 する 
3 お 
moVe ェ ->TyPDe==1 &g 
abs (mover->ーX ) <E1oor_max_x &&g 
TOVe エ ー>YーY>=F1oor_min_y &g& 
mmOVe エ ー>YーY<=F]oor_max Y 
) { 
Y=move エ ->Y-E1oor_max Y: 
break: 


} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0.1f: 


return ruez 
} 


// エレ ベー ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CE1evator: :Move (const CTnputState* is) 人 


// エレ ベー ター が 各階 で 止ま る 時 間 (フレ ー ム 数 ) 
nt wait_time=120: 


// 上 の 階 の Y 座 標 
F1oat min_y=MAX Y-2.5F-5: 


// 下 の 階 の Y 座 標 
F1oat max y=MAX Y-2.5F: 


// 各階 で 止ま っ て いる と き の 処理 
// 一 定時 間 が 経過 し た ら 動き 出す 
E (Timez0) { 

T1me--: 
} elge 


// 動い て いる と き の 処 理 
6 
// Y 座 標 の 更新 
Y+=VY: 


7/ 上 の 階 に つい た ら 、 
// 停止 する 時 間 を 設定 し 、 
// 進行 方 向 を 逆転 する 





ーーーーーーー 仕掛 け cmmsk 5tage コ 金 


FE (Y<=min y) { 
Yamin_ yz 
Ti1me=wait_ 上 3me: 
VY=-VY: 

} 


// 下 の 階 に つい た ら 、 
// 停止 する 時 間 を 設定 し 、 
// 進行 方 向 を 逆転 する 
if (Y>=max y) { 
Yamax_Y: 
Time=wa1t_ime: 
VY=-VY』 
} 
} 
return true: 
} 


// エレ ベー ター の 描画 処理 を 行う Draw 関 数 
void CE1evator: :Draw() { 


// エレ ベー ター の すぐ 上 か ら 画 面 の 上 端 まで 、 

// ワイ ヤー の 断片 を 並べ て 表示 する 

// Y は 画像 を 表示 する Y 座 標 

// H は 画像 の 高 さ 

F1oat Y=Y: 
Texture=Game->TexEure[TEX_ELEVATOR1] 
for (Yー=H7 Y+H>0: Yー=H) CMover: :Draw( ) 


// エレ ベー ター の か ご を 描画 する 

YY: 
mexture=Game->Texture[TEX_ELEVATORO] : 
CMover: : Draw( ) : 














SWIMW 和 = ーーーーーー 上 
「ELEVATOR] は エレ ベー ター の サン プル で す 。 左右 の レバ ー で キャ ラク ター を 移動 させ る こと が で きま す 。 
エレ ベー ター に 乗 つ て 、 上 下 の フ ロア ー に 移動 する こと が で きま す 。 

ELEVATOR 一 p.394 
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左右 や 上 下 な ど に 動い て いて 、 キ ャ ラク ター が 乗る こと が で きる 仕掛 け で す 。 ゲ ー ム に よっ 
て 、 動 く 床 だ っ た り 動 く ブ ロッ ク だ っ た り し ます 。 あ る い は 、 雲 や 動物 と いっ た 場合 も あり ま 
すず 。 

動く 足場 の 多く は 、 岸 に 設置 され て いま す (Fig. 3-61)。 動 く 足 場 を うま く 使 わな いと 、 対 和 岸 
に 渡る こと が で きま せん 。 

ほとん どの 場合 、 足 場 は 一 定 の 範囲 を 往復 し て いま す 。 移 動 範囲 の 端 ま で くる と 、 多 く の ゲ 
ー ム で は 足場 が 少し の 間 停 止 し ます (Fig. 3-62)。 こ の 停止 し て いる すき を 狙っ て 、 キ ャ ラク タ 
ー を 左右 に 移動 きせ 、 素 早く 足場 に 乗り ます (Fig. 3-63) 。 

うま く 足 場 に 乗る こと が で きる と 、 足 場 に 乗っ た まま 移動 する こと が で きま す (Fig. 3-64) 。 
足場 の 上 で レバ ー を 入力 せ ず に 止ま っ て いる と き に は 、 キ ャ ラク ター は 眉 場 と 同じ 速度 で 移動 
し ます 。 レ バー を 入力 し て 、 足 場 の 上 で 左右 に 動く こと も で きま す 。 


ET 加 く 足場 3、 目 する 足場 
| キャ ラク ター | 


7 


移動 範囲 の 端 まで くる と 
| 動く 足場 動く 足場 は 少し の 間 停 止 する 
し 選 = 
































時 語 3、 足 電 に 乗る に っ て 和 動 す る 
足場 が 止ま っ て いる うち に | 足場 乗っ て いる 間 は | 
く 乗る 足場 の 動き に 合わ せ て 


キャ ラク ター も 動く 


ー 作 パー 
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対岸 に つく と 素早 く 左 右 に 移動 し て 
また 少し の 間 足 場 が 停止 する 足場 か ら 降り る 


い 
人 ー が 
ロ 革 5 


対岸 に つく と 、 足 場 は また 少し の 間 停 止 し ます (Fig. 3-65)。 こ の タイ ミン グ を 狙っ て 、 キ ャ 
ラク ター を 移動 きせ て 足場 か ら 降り ます (Fig. 3-66)。 こ れ で 対岸 に 無事 渡る こと が で きま し た 。 

動く 足場 を 採用 し た ゲー ム は 非常 に 数 多く あり ます 。 例え ば [スー パー マリオ プラザ ー ズ 」 
に も 、 動 く 足 場 が 登場 し ます 。 動く 足場 が 登場 する ステ ー ジ に は 、 た いて い 崖 や 池 と いっ た 、 
キャ ラク ター が 落ち る と ミス に な る 地形 が あり ます 。 移動 や ジャ ンプ を 駆使 し て 、 足 場 を 上 手 
に 渡り 、 落 下 せ ず に 進む こと が こう いっ た ステ ー ジ の 目的 で す 。 
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動く 足場 を 実現 する に は 、 ま ず キ ャ ラク ター が 足場 に 乗っ て いる か どう か の 判定 処理 が 必要 
で す (Fig. 3-67) 。 こ れ は 床 に 乗っ て いる か どう か の 判定 処理 と まっ た く 同 じ 処 理 に な り ま す 。 
当たり 判定 の 大 き さ は 、 足 場 に 乗っ て いる 雰 囲 気 が 出る よう に 、 実 際 に ゲー ム を 動か し な が ら 
調整 する と よい で し ょ う 。 

判定 処理 の 結果 、 足 場 に 乗っ て いる と 判定 され た ら 、 足 場 に 合わ せ て キャ ラク ター を 動か し 
ます (Fig. 3-68) 。 左 右 に 動く 足場 の 場合 に は 、 足 場 の X 方 向 の 速度 を キャ ラク ター の X 座 標 に 
加算 し ます 。 足場 の 速度 を fvx、 キャ ラク ター の 座標 を x と する と 、 


メオ FV 


と な り ま す 。 


時 和 信吉 電 に 乗っ て いる か どう か の 判定 

















足場 に 乗っ て いる か どう か の 判定 | | 床 に 乗っ て いる か どう か の 判定 と 同じ 
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和志 電 に 乗っ て いる と き の 移 重 処 理 









































足場 に 乗っ て いる 間 は 足場 の X 方 向 の 速度 を 
キャ ラク ター の X 座 標 に 加え る 
x+=fvx 
ーー 
足場 の 
X 方 向 の 速度 
キャ ラク ター の ング | fvx 
X 座 標 / 
ー [ 台 = 
人 フロ グラ ム Prograrn 


List 3-9 は 動く 足場 の プロ グラ ム で す 。 レ バー を 入力 し た と き に は 、 足 場 の 速度 と は 別に 、 
レバ ー に よる 速度 を キャ ラク ター の 座標 に 加算 し ます 。 こう する と 、 足場 に 乗っ て いる と き に 、 
足場 の 上 で キャ ラク ター を 左右 に 動か すこ と が で きま す 


List 3-9 動く 足場 (CMovingFloor ク ラス 、CMovingFloorMan ク ラス ) 


// 足場 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CMovingF1oor: :Move (const CTnputState* ig) { 


// 移動 ス ビ ピード 
F1oat speed=0 .1f: 


// 移動 範囲 の 両端 で 停止 する 時 間 (フレ ー ム 数 ) 


1nt wait_ ime=60: 


// 停止 中 の 処理 
// 残り 時 間 を 減少 させ る 
FE (Time>0) ( 
和 T1me--: 
) e1se 


// 移動 中 の 処理 

{ 
// 移動 方 向 に 応じ て 速度 を 計算 する 
// Dir は 移動 方 向 を -1 ま た は 1 で 表す 
VX=Dir*speed : 


// X 座 標 の 更新 
メ +=VX: 


// 移動 範囲 の 両端 に 達し た ら 、 
// 停 上 時間 を 設定 し 、 移 動 速 度 を 0 に し て 、 琴 
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// 移動 方 向 を 逆転 させ る 
中 EE( 
メ <=Ortg1na1X | | 
ヌメ >=Origina1X+Range 


Time=wait_t1mez 
VX=0: 
Di エ =-Di 了 : 





return rU@: 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CMovingF1oorMan : :Move(const CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0O .2E: 


// 足場 や 床 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 

// X 座 標 の 差分 の 最大 値 、Y 座 標 の 差分 の 最小 値 と 最大 値 
F1oat max_x=0.8F: 

F1oat min =0.8E: 

F1oat max_y=1 .0E: 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 方 向 の 速度 を 設定 する 
VX=0: 

1fF (ig->Left) VX=-speed: 

1F (is->Right) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
メ +=VX: 

1f (X<0) X=0: 

1f (X>MAX メー1) X=MAX_X-1: 


// Y 座 標 を 更新 する 

// キャ ラク ター が 画面 の 下端 か ら は み 出 し た と き に は 、 画面 の 上 端 か ら 出現 させ る 
Y+=speed : 

FE (Y>MAX Y) Y=ー1: 


// 足場 や 床 に 乗っ て いる か どう か の 判定 処理 


for (CTaskTter 1 (Game->MoverList): ミ .HasNext(): ) 
CMOVe エ * mOVer= (CMoOVer* ) 1 .Next ( ) 7 
まま ((. 


mover->Type!=0 && 

abB (move ェ ー> ヌ ーX ) <maxx_x && 
mOVe エ ー>YーY>=minm_y && 
move エ ー>Yー ヤ <=maxc 


// 足場 や 床 に キャ ラク ター が ちょ うど 乗る よう に 、 
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List 3-9 


// Y 座 標 を 調整 する 
Y=moverー>Yーmax 


// 足場 に 乗っ て いる 場合 に は 、 

// キャ ラク ター の X 座 標 に 足場 の X 方 向 の 速度 を 加算 し て 、 

// キャ ラク ター を 足場 と いっ し ょ に 動か す 

1F (mover->Type==2) { 
CMovingF1oor* 1oo ェ = (CMov1ngF1oOo エ * ) mOVe エ : 
メ +=F1oor->VX: 
break: 


} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1f: 


return YUu@: 














に | 目 ヨ ニー 一 - ーーー ーー 

「MOVING FLOOR」 は 動く 足場 の サン プル で す 。 左右 の レバ ー で キヤ ラク ター を 移動 させ る こと が で きま す 
左右 に 移動 する 床 の 上 に タイ ミン グ よ く キ ャ ラク ター を 乗せ る と 、 対 六 に 流 る こと が で きま す 。 

MOVING FLOOR 一 p.395 




















上 に 乗る と 、 自 動 的 に キャ ラク ター が 左右 へ 運ば れ て いく 仕掛 け で す 。 現 実 世界 の ベル トコ 
ン ベ ア は 荷物 ヤセ メン ト な ど を 運ぶ た め に 使い ます が 、 ゲ ー ム の 世界 で は キャ ラク ター が 乗る 
た め の も の と し て 多く 使わ れ て いま す 。 ゲ ー ム に よっ て は 、 ベ ルト コン ベア に 乗っ て 敵 や 障害 
物 が 運ば れ て くる こと も あり ます 。 

ベル トコ ン ベ ア に は 決ま っ た 移動 方 向 が あり 、 上 に 乗っ た キャ ラク ター は その 方 向 へ 運ば れ 
て いき ます 。 ベ ルト コン ベア の 方 向 が 一 定時 間 ご と に 変わ る こと も あり ます 。 

例え ば 、 ベ ルト コン ベア は Fig. 3-69 の よう に 表現 で きま す 。 多 く の ゲ ー ム で は 、 ベ ルト を 動 








か し た り 、 ベ ルト を 回 す 軸 を 回 転 き せ た り し て 、 動 いて いる 雰囲気 を 出し ます 。 ベ ルト コン ベ 
ア は どちら の 方 向 に 動い て いる の か を 見 極め る の が 重要 な の で 、 ベ ルト や 軸 の 動き は プレ イヤ 
ー に と っ て も 重要 な 情報 で す 。 

ベル トコ ン ベ ア に 乗る と 、 キ ャ ラク ター は ベル トコ ン ベ ア の 移動 方 向 に 運ば れ て いき ます 
(Fig. 3-70)。 そ し て 、 端 まで 運ば れる と 、 キ ャ ラク ター は 自動 的 に ベル トコ ン ベ ア か ら 降 り ま 
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lmir 0 0 トコ ン ベ ア 還 革 朗 ペル トコ ン ベ ア を 使っ て 移動 する 
Ez2 ベル トコ ン ベ ア に 乗る と 
7/ ァ ーー ベル トコ ン ベ ア の 移動 方 向 に 
ーー キャ ラク ター が 運ば れ て いく 
ベル トコ ン ベ ア へ ーーーーーーーーーーー〕 
(向き N 
- ア ーー 

































































『、、 、 
本 | | 画 ⑳ の 還 
還 静 六 ペル トコ ン ペ ベア か ら 降 り る 3 視 の 人 方向 に よる 速度 の 違い 

端 ま で 運ば れる と ベル トコ ン ベ ア と ベル トコ ン ベ ア と 





ベル トコ ン ベ ア か ら 降 り る 逆 の 方 向 へ の 移動 は 同じ 方 向 へ の 移動 は 
(レバ ー で 移動 し て 降り る こと も で きる ) スピ ー ド が 遅く な る ーー 


+ 4* た 


語 人 9 =0 画 | 還 交 =ー 玖 国 

































































す (Fig. 3-71) 。 レ バー で 左右 に 移動 し て 、 ベ ルト コン ベア か ら 降 り る こと も で きま す 。 

ベル トコ ン ベ ア の 上 で レバ ー を 使っ て 移動 する と き に は 、 移 動 方 身 に よっ て スピ ー ド が 変わ 
り ま す 。 ベ ルト コン ベア の 移動 方 向 と 同じ 方 向 へ の 移動 は スピ ー ド が 速く な り 、 逆 の 方 向 に 移 
動 し よう と する と スピ ー ド が 遅く な り ま す (Fig. 3-72) 。 

ベル トコ ン ベ ア を 採用 し た ゲー ム も 数 多く あり ます 。 例え ば 「 ザ ・ キ ャ ッ ス ル 」 に は 、 ベ ル 
トコ ン ベ ア が 多用 され て いま す 。 ベ ルト コン ベア で 自分 の キャ ラク ター が 移動 する だ け で は な 
く 、 金 庫 や ブロ ッ ク と いっ た も の も ベル トコ ン ベ ア に 乗っ て 流れ て きま す 。 こ れ を 利用 し て 、 
遠い 場所 か ら 必 要 な 場所 へ も の を 移動 させ る こと が で きま す 。 こ の ゲー ム に は 、 こ うい っ た べ 
ルト コン ベア を 使っ た 多様 な パズル が 盛り 込ま れ て いま す 。 








《: アル ゴリ ズム Algorithrm 


ベル トコ ン ベ ア の 実現 方 法 は 、「 動 く 足場 (… p. 166)」 に 似 て いま す 。 ま ず 、 キ ャ ラク ター 
が ベル トコ ン ベ ア に 乗っ て いる か どう か の 判定 が 必要 で す (Fig. 3-73) 。 こ れ は 、 床 に 乗っ て い 
る か どう か の 判定 処理 と 同じ 処理 で す 。 

ベル トコ ン ベ ア に 乗っ て いる と 判定 され た ら 、 ベ ルト コン ベア の 移動 方 向 に 合わ せ て 、 キ ャ 
ラク ター を 動か し ます (Fig. 3-74)。 そ れ に は 、 ベ ルト コン ベア の 移動 速度 を 、 キ ャ ラク ター の 
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還 琶 交 、 ペ ルト コン ベア に 乗っ て いる か どう か の 判定 



































ベル トコ ン ペ ベア に 乗っ て いる か どう か の 判定 床 に 乗っ て いる か どう か の 判定 と 同じ 























還 量 人 ペル トコ ン ペ ベア に 乗っ て いる と き の 移 動 和 理 








ベル トコ ン ベ ア に 乗っ て いる 間 は 

ベル トコ ン ベ ア の 方 向 の 速度 を 

キャ ラク ター の X 座 標 に 加え る 
X+=| CN 


の 紅 ン ベ ア の 
の 紅 
| キャ ラク ター の | ノ の bvx 
2 
年 

















に ュー 本 














X 座 標 に 加算 し ます 。 ベ ルト コン ベア の 速度 を bvx、 キャ ラク ター の 座標 を x と する と 


メ + ニ DVX 


と な り ま す 。 
レバ ー の 入力 に よる 速度 を vyx と する と 、 キ ャ ラク ター の 移動 速度 は 、 


DVx+VX 


の よう に 、 レ バー 入力 に よる 速度 と ベル トコ ン ベ ア の 速度 の 合計 に な り ま す 。 ベ ルト コン ベア 
の 向き と レバ ー の 向き が 同じ し なら ば 、vx と bvx の 符号 が 同じ に な る た め 、 速 度 の 絶対 値 が 大 き 
く な り ま す 。 つ まり 、 ベ ルト コン ベア と 同じ 向き に 移動 する と き に は 、 移 動 ス ピー ド が 大 きく 
な る と いう わけ で す 。 逆 の 向き に 移動 する と き に は 、 レ バー に よる 速度 と ベル トコ ン ベ ア の 速 
度 が 打ち 消し 合う た め 、 移 動 ス ピー ド は 小さ く な り ま す 。 





人 プロ グラ ム Prnogrgarm 


List 3-.10 は ベル トコ ン ベ ア の プロ グラ ム で す 。 実は ベル トコ ン ベ ア は 、「 動 く 足場 (… p. 166)」 
と ほとん ど 同 じ 処 理 で 実現 で きま す 。 動 く 足 場 の プロ グラ ム (List 3-9) と 見 比べ て みて くだ さい 。 
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List 3-10 ベル トコ ン ベ ア (CConveyorMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
oo1 Move(cons CTnputState* is) { 


// 移動 ス ビ ー ド 
F1oat speed=0.2F: 


// ベル トコ ン ペ ア や 床 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 、Y 座 標 の 差分 の 最小 値 と 最大 値 
Ff1oat maxx_x=0.8F: 

F1oat min_ y=0.8F: 

F1oat max Y=1 .0E: 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 方 向 の 速度 を 設定 する 
VX=0: 

1fF (ig->Lef) VX=-gpeed 

1f (ig->Right) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
メ += ニ VX: 

1f (X<0) X=0: 

1F (X>MAX_Xー1 ) XX=MAX_Xー1: 


// Y 座 標 を 更新 する 

// 画面 の 下端 の りら はみ出 し た と き に は 、 画 面 の 上 端 か ら 出 現さ せる 
Y+=speed: 

1 (Y>MAX Y) Y ニ -1: 


// ベル トコ ン ペ ベア や 床 に 乗っ て いる か どう か の 判定 処理 
For (CTaskTter 1 (Game->MoverLis) : 1.HasNext(): ) { 
CMoVer* mover= (CMoVer* ) 1 .Next ( ) : 
だ SNY 
mover->Type!=0 &g 
abs (move エ ->ー ヌ ) <max_x &&g 
mOVe エ ー>Yー マ >=mtnm_y &&g 
moverー>YーY<=max_Y 
7 も 
// ベル トコ ン ペ ア や 床 に キャ ラク ター が ちょ うど 乗る よう に 、 
// Y 座 標 を 調整 する 
YY=mOV@ エ ー>YーmaXx_ Y ァ 


// ベル トコ ン ベ ア に 乗っ て いる 場合 に は 、 
// キャ ラク ター の X 座 標 に ベル トコ ン ベ ア の 移動 速度 を 加算 し て 、 
// キャ ラク ター を 運ぶ 
FE (mover->Type==2) { 
CConveyor* ConVeyor= (CConVeyo エ * ) mOVe エ : 
メ +=COnVGYO エ ー>VX : 














x 握 ! 己 人 へ UJuaIJOBIV コ UJB の ロロ (ロマ 





List 3-10 
) 


// XX 方向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0.1f: 


return Erue: 











「BELT CONVEYORJ は ベル トコ ン ベ ア の サン プル で す 。 左右 の レバ ー で キャ ラク ター を 移動 させ る こと が で 
きま す 。 ベ ルト コン ベア の 上 に キャ ラク ター が 乗る と 、 キ ャ ラク ター は ベル トコ ン ベ ア の 進行 方 向 に 運ば れ 
て いき ます 。 ま た 、 ベ ルト コン ベア の 上 を キャ ラク ター が 移動 する 際 に は 、 進 行方 向 に 移動 する 場合 は ベル 
トコ ン ベ ア に よっ つて 加速 し 、 反 対 方 向 に 移動 する 場合 は 減速 し ます 。 


BELT CONVEYOR 一 p.395 




















空中 で 気流 に 乗る こと で 、 キ ャ ラク ター が 浮か び 上 が る 仕掛 け で す 。 ゲ ー ム に よっ て は 、 地 
面 に 扇風機 の よう な 装置 が 置か れ て いて 、 そ こ か ら 上 昇 気流 が 発生 し て いる 場合 も あり ます 。 
また 、 扇 風 機 が 横 に 配置 され て いて 、 キ ャ ラク ター が 横 に 飛ば きれ た り 、 上 に 配置 され た 扇 風 
機 に 押し 下げ られ た り と 、 い ろ い ろ な バリ エー ショ ン が あり ます 。 

例え ば 、 扇 風 機 の よう な 装置 を 配置 し 、 そ の 上 方 に 上 昇 気流 が 発生 する よう に し ます (Fig. 
3-75) 。 気 流 が 上 に 移動 する グラ フィ ッ ク な ど を 表示 し て 、 上 昇 気流 が どこ に 発生 し て いる の 
か を 表現 する と 、 プ レイ し や すく な り ま す 。 



































ム 上 昇 気流 を 表現 する ため 
ー 一 ーーー] グラ フィ ッ ク を 上 に 移動 させ る 
キャ ラク ター 。 
N 
デー 還 上 昇 気流 
空中 で 左右 に 動け る 扇風機 な ど 



































朗 釣 、 上 時 気流 に 乗っ て いな いと き は 落下 する 虹 交 、 上 気 流 に 乗っ て いる と き は 上 昇 す る 
上 昇 気流 に 乗る と 、 
上 昇 気流 に 乗っ て いな いと き は 、 | 
キャ ラク ター は 落下 する 




















) # 


1 

















上 昇 気流 を 使う ゲー ム で は 、 キ ャ ラク ター が 空中 で も ある 程度 左右 に 動け る こと が 一 般 的 で 
す 。 例 えば 、 キ ャ ラク ター が グラ イダ ー で 飛行 し て いる よう な 状況 で す 。 空中 で 左右 に 動き 、 
上 昇 気流 を つか まえ て 上 昇 す る こと が 、 ゲ ー ム の 目的 に な り ま す 。 

上昇 気流 に 乗っ て いな いと き に は 、 キ ャ ラク ター は 落下 し ます (Fig. 3-76)。 上 昇 気 流 に 乗る 
と 、 上 昇 す る こと が で きま す (Fig.3-77) 。 

上 昇 気 流 を 使っ た ステ ー ジ と し て は 、Fig. 3-78 の よう な も の を よく 見 か け ま す 。 広 い 谷間 が 
あっ て 、 谷 底 か ら 上 昇 気流 が 発生 し て いま す 。 対岸 に 渡る た め に は 、 上 昇 気流 を 上 手 に つか ま 
えて 、 谷 底 に 落ち な いよ うに キャ ラク ター を 飛行 させ る 必要 が あり ます 

上 昇 気流 に か ぎら ず 、 和 気流 や 扇風機 を 使っ た ゲー ム は いろ いろ と あり ます 。 例 えば 3D ゲ ー 
ム で す が 、「 ゼ ル ダ の 伝説 風 の タ クト 」 は 気流 を 使っ た シー ン が 数 多く 出 て くる ゲー ム で す 。 
上 昇 気流 に 乗る だ け で は な く 、 タ クト (指揮 棒 ) を 使っ て 風向 き を コン トロ ー ル する こと も で 
きま す 。 上 昇 気流 と 風向 き を 組み 合わ せ て 、 遠 く 離 れ た 場所 に 飛ん で いっ た り 、 空 中 に ある 取 
り に くい アイ テム を 取っ た り と いっ た 、 謎 解 き 要 素 を 含ん だ アク ショ ン が 楽し め ま す 。 


時 人 、 上 時 気流 に 乗っ て 対 震 に 渡る 
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ゅ アル ゴリ ズム 


上 昇 気流 を 実現 する に は 、 


定 し ます (Fig. 3-79) 。 
に キャ ラク ター が 入る と 


上 昇 気流 の 有効 範 団 は 、 扇 風 機 な どの 上 空 に 広がっ て いま す 


AIlqorith ロ rm 


上 昇 気流 の 有効 範囲 内 に キャ ラク ター が 入っ て いる か どう か を 判 
この 範囲 
上 昇 気 流 の 力 に よっ て 、 キ ャ ラク ター は 上 昇 し ます 。 有 効 範囲 か ら 


外れ る と 、 キ ャ ラク ター は 落下 し ます (Fig. 3-80)。 

















内 に いる と き 








外 に いる と き 





国 虹 | の 有 郊 





最 和 0、 上 上 気流 の 有効 


有効 範囲 に 入る と 
キャ ラク ター 人 








| 上 昇 気流 の 有効 囲 | A 











| 有効 介 囲 か ら 外れ る と | 
キャ ラク ター は 落下 する | 
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人 フロ グラ ム 
List 3-11 は 上 昇 気流 の プ 


・ 上 昇 気流 
・ 扇 風 機 
・ キ ャ ラク ター 


に 関す る 移動 処理 を 掲載 し まし た 。 


ます 。 扇 風 機 は 一 定時 間 


Prnogrn コ rm 


ログ ラム で す 。 こ こ で は 、 


上 昇 気 流 オ プ ジ ェ クト は 、 和 気流 の 向き と 位置 を 表現 し て い 


ご と に 上 昇 気流 の オプ ジェ クト を 生成 し ます 。 


List 3-1 1 上 上 昇 気流 (CAirCurrent ク ラス 、CAirCurrentFan ク ラス 、CAirCurrentMan ク ラス ) 


// 上 昇 気流 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CAirCurren : :Move (ConsE CTnputState* is) { 


// 上 方 向 に 移動 し 、 画面 端 に 隠れ た ら 消 滅する 
ー=0 .1f: 
エ eturn Y>=ー1 : 
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} 


// 扇風機 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
joo1 CAirCurrent : :Move (const CTnputState* is) { 


// 上 昇 気流 の オブ ジェ クト を 発生 させ る 間隔 (フレ ー ム 数 ) 
1nt wait_time=40: 


// 扇風機 が 回 っ て いる 様子 を 表現 する た め 、 
// 画像 を 回 転 さ せ て 表示 する 
Ang1e+=0.01f: 





// 次 の 上 昇 気流 を 発生 させ る まで の 残り 時 間 を 減少 させ る 
if (Time>0) { 

mime--: 
) e1se 


// 残り 時 間 が 0 に な っ た と き に は 、 
// 上 昇 気流 の オブ ジェ クト を 生成 し 、 
// 次 に 生成 する まで の 残り 時 間 を 設定 する 
8 
new CAirCurren(X, Y): 
Time=wait_time: 


return rUuG: 
} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CAirCurrent : :Move (Cong CTnputState* is) 人 


// 左右 方 向 の 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2FfF: 


// 上 昇 ス ビード 
F1oat up_speed=-0 .05f: 


// 落下 スピ ー ド 
FE1oat down_speed=0 .03f: 


// 上 昇 気流 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_x=0.6Ff: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 方 向 の 速度 を 設定 する 
VX=0: 

if (is->LeFt) VX=-speed: 

ifF (is->Right) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 頭 








List 3-1 1 


ヌメ +=VX: 
1E (X<0) X=0: 
1E (X>MAX_X-1) XX=MAX_Xー1 : 


// 上 昇 気流 の 有効 範囲 員 の と き に は 上 向き の 速度 を 、 
// 有効 範囲 外 の と き に は 下向き の 速度 を 設定 する 
F1oat vy=down_speedz 
For (CTaskTter 1(Game->Moverhig) : 1.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMoVer* ) 1 .Nexr ( ) : 
. 拓 ( 
mover->TyDe==1 && 
abs (move エ ー> メ ーX ) <maxc_ 
上 3 
YY=up_speed: 
break: 


} 


// Y 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
Y+=VY: 

if (Y<0) Y=0: 

if (YsMAX Y-1) Y=MAX Y-1 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0.1F: 


return 上 YUG: 











「AIR CURRENT」 は 上 昇 気流 の サン プル で す 。 左右 の レバ ー で キャ ラク ター を 移動 させ る こと が で きま す 。 
気流 に 乗る と キャ ヤラ クタ ー は 上 昇 し ます 。 気流 か ら 外 れる と 、 キ ャ ラク ター は ゆっ つく り と 落下 し ます 。 


AlR CURRENT 一 p.395 
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な か に 入る と 、 キ ャ ラク ター が 別 の 場所 に 瞬間 移動 する 仕掛 け で す 。 ゲ ー ム に よっ て ワー プ 


ゲー ト の 形 は さま ざま で 、 ゲ ー ト の 形 を し て いた り 、 
ます 。 多 く の ゲ ー ム で は 、 ワ ー プ ゲー ト に 入っ た キャ ラク ター は 、 別 の ワー プ ゲ ー ト か ら 出 て 
きま す 。 移 動 先 は あら か じ め 決 まっ て いる こと が ほとん ど で 、 入 る た びに 移動 先 が ラ ンダ ム に 


変わ る も の は まれ で す 。 


ーーーー 仕掛 け cmmsk bage ウ コ 


ドア だ っ た り 、 あ る い は 土管 だ っ た り し 


例え ば 、Fig. 3-81 の よう な 土管 状 の ワー プ ゲ ー ト を 考え て み ま し ょ う 。 こ れ は 上 か ら 土 管 に 


入る こと に よっ て 、 別 の 土管 か ら キ ャ ラク ター が 出 て くる タイ プ の ワー プ ゲ ー ト で す 。 

ここ で は レバ ー 操 作 で ワー プ ゲ ー ト に 入る こと に し まし ょ う 。 ワ ー プ ゲー ト の 上 で レバ ー を 
下 に 入力 する と 、 キ ャ ラク ター が ゲー ト に 入り ます (Fig. 3-82)。 キ ャ ラク ター は 、 い っ た ん 完 
全 に ゲー ト に 入っ て 見 えな く な っ た あと 、 別 の ゲー ト か ら 出 現し ます (Fig. 3-83)。 キ ャ ラク タ 
ー が ゲー ト か ら 上 が っ て き て 、 完全 に ゲー ト の 外 に 出 た ら ワ ー プ は 完了 で す (Fig. 3-84) 。 


時 認 医 、 フ ワー フ ゲ ー ト に 入る 
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レバ ー を 下 に 入力 し て 
ワー ブ プ ゲー ト に 入る 
2 トー 
/ 





聞 度 3、 引 の ワー ブ ゲ ー ト か ら 出 て くる 





別 の ワー プ ゲ ー ト か ら 出 て くる 
(レバ ー を 入力 する 必要 は な い ) 


令 

















ワー プ ゲ ー ト か ら 完 全 に 出 た ら 
再び 操作 で きる よう に な る 
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ワー プ ゲ ー ト は いろ いろ な ゲー ム で 採用 きれ て いま す 。 例 えば 「 ス ー パ ー マ リ オプ ラ ザ ー ズ ]」 
で は 、 土 管状 の ワー プ ゲ ー ト が 登場 し ます 。 こ の ゲー ム に は ステ ー ジ 内 に 多数 の 土管 が 配置 き 
れ て いま す が 、 ワ ー プ で きる 土管 も あれ ば 、 何 の 仕掛 け も な い 土 管 も あり ます 。 ま た 、 ボ ー ナ 
スス テー ジ に いけ る 土管 や 、 敵 が 出 て くる 土管 な ども あり ます 。 一度 使 っ て みる まで 何 が 起こ 
る か わか ら な い 、 ス リル の ある 仕掛 け だ と いえ ます 。 





: アル ゴリ ズム Algorithrm 


ワー プ ゲ ー ト を 実現 する に は 、 ま ず キ ャ ラク ター が ワー プ ゲ ー ト の 上 に 乗っ て いる か どう か 
を 判定 し ます (Fig. 3-85) 。 こ れ は 一 種 の 当たり 判定 処理 で す 。 キ ャ ラク ター の 座標 が ワー プ ゲ 
ー ト 上 の 一 定 範囲 内 に あれ ば 、 ワ ー プ ゲー ト に 乗っ て いる と いう こと で す 。 ワ ー プ ゲー ト に 乗 
っ た 状態 で 、 レ バー を 下 に 入力 し て いた ら 、 ワ ー プ ゲー ト の 動作 を 開始 し ます 。 

ワー プ を 開始 し た らち 、 キ ャ ラク ター を ワー プ ゲ ー ト の な か に 吸い 込み ます 。 こ れ は レバ ー 操 
作 で は な く 、 自 動 的 に キャ ラク ター を 下降 きせ る と よい で し ょ う 。 最初 の ゲー ト に キャ ラク タ 
ー が 完全 に 隠れ た ら 、 今 度 は 別 の ゲー ト か ら キ ャ ラク ター を 出現 さき せま す 。 こ の 場合 も ち キ ャ ラ 
クタ ー を 自動 的 に 上 昇 さ せ て 、 ゲ ー ト の 外 に 完全 に 出る まで 動か し ます (Fig. 3-86) 





ワー ブ プ の 開始 条件 





| キャ ラク ター が ワー プ ゲ ー ト に 乗っ て いる 


/ 








で 


| レバ ー を 下 に 入力 し た | 


全 ょ 








凍 度 韻 、 フ ワー ブフ ゲ ー ト の 出入 り の 動作 


キャ ラク ター が ワー プ ゲ ー ト に 隠れ る まで キャ ラク ター が 完全 に 出 て くる まで 
自動 的 に 下 ^ へ 移動 させ る 自動 的 に 上 へ 移動 させ る 


Mi 鐘 
ぁ る 念 
































(@ プロ グラ ム Prnograrmn 


List 3.12 は ワー プ ゲ ー ト の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 、 入 っ た ワー プ ゲ ー ト の 5 個 
右 に ある ゲー ト が ワー プ の 出口 に な っ て いま す 。 出口 の ワー プ ゲ ー ト の 座標 は 、 入 口 と な る ゲ 
ー ト の オプ ジェ クト が 保持 し て いま す 。 ワ ー プ 時 に XX 座標 だ け で は な く Y 座 標 も 設定 する よう 
に すれ ば 、 横 方 向 に 移動 する だ け で は な く 、 自 由 な 座標 に ワー プ す る こと が で きま す 。 





List 3-1 ら ワー ブ プ ゲ ー ト (CWarpGateMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* is) { 


// 左 有 方 向 の 移動 スピ ー ド 
f1oat speed=0 .1F: 


// ワー プ ゲ ー ト に 出入 りす る と き の 上 下方 向 の スピ ー ド 
F1oat warp_speed=0O .1 下 : 


// ワー プ ゲ ー ト と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 
1oat max_x=0O.5Ff: 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
gwttoh (State) { 


// 通常 状態 
case 0: 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 方 向 の 速度 を 設定 する 
VX=0: 

1fF (igs->LheFf 上 ) VX=-speed: 

if (is->Right) VX=speed 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
ヌメ +=VX』 

FE (X<0) X=0: 

1F (X>MAX_Xー1 ) XX=MAX Xー1: 


// ワー プ ゲ ー ト に 入っ た か どう か の 判定 処理 
1f (1s->Down) { 
For (CTaskTEer 1(Game->MoverLis): ミ .HasNext(): ) { 
CMover* mover=(CMover* ) 1 .Next ( ) : 
さま 6 
moOVe エ ー>TyDe==1 && 
abS (move エ ー>Xー ) <max_X 


) 【 是 
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List 3-1 ら 


// レバ パー を 下 に 入力 し て いて 、 

// か つ ワ ー プ ゲー ト に 乗っ て いる 場合 に は 、 

// ワー プ ゲ ー ト に 入る 

// 目的 地 の X 座 標 (DestX) を 設定 し 、 

// ワー プ ゲ ー ト に 入っ て いく 状態 へ 移行 する 
CWarpGate* gae= (CWarpGae* ) mOVe 了 
DestX=gate->DegtX: 

State=1 

break: 


} 
} 
break: 


// ワー プ ゲ ー ト に 入っ て いく 状態 
case 1: 


// Y 座 標 を 更新 し て 、 下 に 移動 する 
Y+=warp_Speed: 


// キャ ラク ター が ゲー ト へ 完全 に 入っ た ら 、 
// X 座 標 を 目的 地 の X 座 標 に し て 、 
// ワー プ ゲ ー ト か ら 出 て くる 状態 へ 移行 する 
1F (Y>=MAX_Y-1) ( 

メ =Des 双 

State=2 
} 
break: 


// ワー プ ゲ ー ト か ら 出 て くる 状態 
case 2: 


// Y 座 標 を 更新 し て 、 上 に 移動 する 
マー=warp_Speed: 


// キャ ラク ター が ゲー ト か ら 完 全 に 出 た ら 、 
// 通常 状態 へ 戻る 
1f (Y<=MAX_Y-2) State=0 
break: 
} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1F: 


returm 上 ruG: 
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SAMPLE 
「WARP GATE] は ワー プ ゲ ー ト の サン ブル で す 。 ワ ー ブ ゲ ー ト (土管 ) の 上 で レバ ー を 下 に 入れ る と キャ ラク 
ター が ワー プ し て 、 別 の ゲー ト か ら 出 て きま す 。 

WARP GATE 一 p.395 























< 切り 替わる 通路 


ヤン エ 





キャ ラク ター が 通路 を 押し た り 、 ボ タン を 入力 し た りす る こと に よっ て 、 通 路 の 形 が 切り 丈 
わる 仕掛 け で す 。 通路 を 切り 替え る こと に よっ て 、 切 り 替 える 前 に は 進め な か っ た 場所 に いけ 
る よう に な り ま す 。 

ここ で は 、 は し ご の 形 を 切り 替え る 例 を 説明 し まし ょ う 。 切り 替え を 行う に は 、 ま ず キ ャ ラ 
クタ ー が は し ご に 接触 する 必要 が あり ます (Fig. 3-87) 。 

は し ご に 接触 し た 状態 で ボタ ン を 押す と 、 は し ご を 掛け 奉 を る こと が で きま す (Fig. 3-88) 。 
は し ご を 構成 する パー ツ が 左右 に スラ イド し て 、 右 上 の 床 に 掛か っ て いた は し ご が 、 左 上 の 上床 
に 掛か り ま す 。 再 び は し ご に 接触 し た 状態 で ボタ ン を 押す と 、 は し ご は 元 の 位置 に 戻り ます 。 
この よう に は し ご を 掛け 奉 え る こと に よっ て 、 右 上 の 床 に いっ た り 、 左 上 の 床 に いっ た り と 、 
行き 先 を 変え る こと が で きま す 。 

切り 替わる 通路 は 「Mr.Do! キャ ッ ス ル 」 な ど に 採用 され て いま す 。 こ の ゲー ム で は 、 上 下 の 
階 を つなぐ 階段 を キャ ラク ター が 押す こと に よっ て 、 階 段 を 左右 に スラ イド させ 、 掛 け 替 える 
こと が で きま す 。 階段 の 切り 替え を 利用 し て 、 敵 か ら 逃 げ ば た り 、 ア イ テ ム を 集め た り し ます 。 


明度 りり 替わる は し ご 度量 、 は し ご を 切り 替え て 別 の 形 に する 


ボタ ン を 押す と 
は し ご が 掛け 替わる | 、) 
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人 アル ゴリ ズム Algorishrm 


切り 替わる 通路 を 実現 する と き の ポ イン ト は 、 人 通路 の 切り 区 え 方 法 で す (Fig. 3-89)。 は し ご 
や 階段 と いっ た 通路 を 構成 する パー ツ ご と に 、 切 り 替 えた あと の 移動 先 を あら か じ め 決 め て 、 
座標 を デー タ 化 し て お きま す 。 そ し て 、 キ ャ ラク ター が 通路 を 押し た り 、 通 路 に 接触 し て ボタ 
ン を 入力 し た り し た ら 、 各 パー ツ を 用 意 し て お いた 座標 に 移動 させ ます 。 


ET 本 宮 代 切り 替わる 通路 の 実現 方 法 





あら か じ め 決 め て お いた 
移動 先 の 座標 へ 移動 する 


/ ょ に 




















《: プロ グラ ム Pnogrgarm 


List 3-13 は 切り 替わる 通路 の プロ グラ ム で す 。 キ ャ ラク ター の 移動 処理 に つい て は 、「 は し 
ご (一 p. 128)」 と ほぼ 同じ で す 。 こ ちら の プロ グラ ム で は 、 床 に 乗っ て いる か どう か を 、 当 た 
り 判 定 処理 を 使っ て 調べ て いる の で 、 床 が 複数 階 あ る ステ ー ジ に も 対応 で きま す 。 

は し ご の 切り 奉 え に つい て は 、 画 面 上 に ある すべ て の パー ツ を 移動 させ て いま す 。 実際 の ゲ 
ー ム で は 、1 つ の は し ご を 構成 し て いる パー ツ だ け を 移動 きせ る と よい で し ょ う 。 こ れ を 実現 
する に は 、1 つ の は し ご を 構成 する パー ツ に 共通 の 番号 を 付け て お きま す 。 そ し て 、 キ ャ ラク 
ター が 接触 し て いる パー ツ の 番号 を 調べ て 、 画 面 上 に ある 同じ 番号 の パー ツ だ け を 移動 させ る 
よう に し ます 。 


List 3-13 切り 替わる 通路 (CSwitchingPath ク ラス 、CSwitchingPathMan ク ラス ) 


// 切り 替わる は し ご の 移動 処理 を 行う Move 関 数 

// 通路 の 切り 替え 中 な ら ば 、 は し ご の パー ツ を 移動 させ る 

// 移動 先 の 座標 に 達し た ら 、 移 動 を 終了 する 

// Left は 左側 の 移動 先 座標 

// Right は 話 側 の 移動 先 座標 回 


boo] CSwitchingPath : :Move (Cons モ CTnputState* is) { 
if (Switching) { 
メ +=VX: 
if (X<=Left | | X>=Right) Switching=Fa1ge: 
8 
reEurn  Yuez 


// 通路 を 切り 替え た いと き に 呼び 出す Switch 関数 
// 通路 の 切り 替え 中 で な けれ ば 、 切 り 替 え を 開始 する 
// 移動 先 の 座標 に 応じ て 、 移 動 速度 を 設定 する 
Yo1d CSwitchingPath: : Switch() { 
if (!Switohing) { 
F1oat speed=0 .1f: 
FE (X>Left) VX=-speed: e1se VX=speed: 
Switohing=true: 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CSwitohingPathMan : :Move (const CTnputState* ig) ( 


// 友 右 方 向 の 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2f: 


// は し ご と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 

// X 座 標 の 差分 の 最大 値 、Y 座 標 の 差分 の 最小 値 と 最大 値 
E1oat 1adder_max_x=0.6E: 

f1oat 1adder_min マー=-1 .0F: 

F1oat 1adder_max =1 .0Ff: 





// 床 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 

// X 座 標 の 差分 の 最大 値 、Y 座 標 の 差分 の 最小 値 と 最大 値 
1oat F1oor_max_x=0 .8E: 

f1oat fF1oor_min y=0.6E: 

F1oat F1oor_max_y=1.0E: 


// は し ご に 接触 し て いる か どう か 
joo] 1adder=Fa1 ge: 


// 床 に 乗っ て いる か どう か 
boo1] 1oo ェ =Fa1ae: 


// は し ご に つか まっ て いる か どう か の 判定 処理 
// は し ご と キャ ラク ター の 当たり 判定 処理 を 行う 
// つか まっ て いる と き に は ladder を true に する 


for (CTaskrter 1 (Game->MoverrisE) : 1.HasNext(): ) { 
CNMove エ * mover= (CMover* ) 1 .Next ( ) : 
E ( 


mmOVe エ ー->TyDe==2 && を 
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List 3-13 


} 


abs (move エ ー> メ ーX) <1adder_max_X && 
move エ ー> マ ー>=1adqder_min_y &g& 
TOV@ エ ー> マ ーY<=]1adder_max Y 


// 単に ladder を true に する と 、 

// は し ご の 上 端 で キャ ラク ター が 振動 し て し まう の で 、 

// は し ご の 上 端 付 近 に いる と き に は 床 に 乗っ て いる 扱い に し て いる 

1F (mover->YーY<1adder_max マーspeed) 1adder=true: e1Se 1Oo エ =EruG: 
break: 


// 床 に 乗っ て いる か どう か の 判定 処理 

// 床 と キャ ラク ター の 当たり 判定 処理 を 行う 

// 乗っ て いる と き に は floor を true に する 

For (CTaskTter 1(Game->MoverList) : 1.HasNext(): ) { 


} 


CMover* mover= (CMoVer* ) 1 .Next ( ) : 
し - 計 ( 
mover->TyDe==1 &g 
ab (moVerー>Xー) <E1oor_maXx_X && 
moVe エ ->YーY>=FT1oor_min_y && 
moVe エ ー>YーY<=F]oor_max Y 
(いい 
E1oor=true: 
break: 


// は し ご に つか まっ て いる か 、 床 に 乗っ て いる と き の 処 理 
if (1adaer | | E1oor) { 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

FE (is->LefFt) VX=-speed: 

if (is->Riqght ) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
X+=VX: 

1F (X<0) メ =0: 

1F (X>MAX X-1) X=MAX_X-1 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 上 下 に 移動 する 
VY=0: 

FE (1adder && 18->Up) VY=-speed: 
if (is->Down) VY=speed: 


// Y 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
Y+=VY: 

1F (Y<0) Y=0』 

FE (Y>ground y) Y=ground_Y: 


// は し ご に 接触 し な が ら 、 ボ タン を 押し た と き の 処理 
// は し ご の 切り 替え を 行う 
// は し ご を 構成 する すべ て の パー ツ に つい て 、 
// Switch 関数 を 呼び 出し 、 位 置 の 移動 を 行う 
3f (1adqer gg gs->Button[0]) { 
For (CTask エ ter 1(Game->MoverLis) : 1.HasNext(): ) { 
CMoVer* mover= (CMoVer* ) 1 .Next ( ) 
FE (mover->Type==2) { 
CSwitochingPath* 1adder= (CSwitchingPath* ) moVer: 
1adder->Sw1 toh ( ) : 


} 


// は し ご ど に つか まっ て お ら ず 、 床 に も 乗っ て いな いと き 、 
// すなわち 落下 し て いる と き の 処 理 
// レバ ー に よる 操作 は 不可 能 で 、 た だ 落下 する 
1f (!1adder gg !F1oor) { 
マ +=Speed : 
} 


7// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
2ng1e=VX/speedX*0.1F: 


エ eEurm 上 エ uG: 











「SWITCHING PATH」 は 切り 替わる 通路 の サン プル で す 。 左右 の レバ ー で キャ ラク ター を 移動 させ る こと が で 
きま すず 。 は し ご に 乗 つ て いる と き は 、 上 下 の レ バー で は し ご を 昇降 する こと が で きま す 。 は し ご に 接し て い 
る 状態 で ボタ ン を 押せ ば 、 は し ご の 向き を 切り 替え る こと が で きま す 。 


SWITCHING PATH 一 p.395 
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胡 や プロ ッ ク に 行く 手 を 阻ま れ て いる と き に 、 を 壊し て 通路 を 作る アク ショ ン で す 。 璧 を 
キャ ラク ター が 直接 壊す 場合 も あれ ば 、 爆 弾 な どの アイ テム を 使っ て 壊す 場合 も あり ます 。 

長 に 道 を ふさ が れ て いる よう な 状況 を 考え て み ま し ょ う (Fig. 3-90)。 礎 が ある 場所 は 通る こ 
と が で きま せん 。 ボ タン を 押し た り 、 ア イ テ ム を 使っ た りす る と 、 周 囲 の 壁 を 壊す こと が で き 
ます (Fig. 3-91) 。 移 動 と 壁 の 破壊 を 繰り 返す こと に よっ て 、 璧 を 壊し て 道 を 切り 開き な が ら 進 
むこ と が 可能 で す (Fig. 3-92) 。 

克 を 壊し て 通路 を 作る ゲー ム に は 、 例 えば 「 ち ゃ っ くん ぽ っ ぷ ] が あり ます 。 こ の ゲー ム に 
は 壊せ る 璧 と 壊せ な い 璧 が あり ます 。 壊 せる 璧 に つい て は 、 壁 の 近く で 爆弾 を 爆発 させ る と 、 
破壊 する こと が で きま す 。 璧 を 壊し て 通路 を 作っ た り 、 壁 の 向こう に いる 仲間 を 助け た り 、 和 葉 
の 向こう の 敵 を 攻撃 し た り と いっ た 使い 方 を し ます 。 

「 ボ ン バ ー マ ン 」 で も 璧 を 壊す こと が で きま す 。 こ ちら も 礎 の 破壊 に は 爆弾 を 使い ます 。 ま 
た 、 難 で は あり ませ ん が 、「 デ ィ グ ダグ 」 で は 土 を 掘っ て 通路 を 作り ます 。 


還 守 0、 較 に 道 を ふさ が れ て いる EE 委 の な 寺 す 


| 難 の ある 場所 は 通れ な い LLS 


四 
本 


人 アル ゴリ ズム Algorithm 


敬 を 壊す 方 法 は ゲー ム に よっ て いろ いろ で す が 、 例 えば キャ ラク ター が ボタ ン を 押し た と き 
に 、 キ ャ ラク ター か ら 一 定 距 離 内 に ある 璧 を 壊す よう に する と よい で し ょ う (Fig. 3-93)。 図 で 
は 、 上 下 左右 の 1 マス ずつ の 範囲 が 璧 を 壊れ て いま す 。 

爆弾 を 使う 場合 に は 、 キ ャ ラク ター か ら で は な く 、 爆 発 地点 か ら 一 定 距離 内 に ある 璧 を 壊す 
まう だ し まま 。 
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キャ ラク ター か ら 一 定 距離 内 に ある 壁 を 壊す 




















6: プロ グラ ム ロロ nogrgarm 


List 3-14 は 璧 を 壊し て 通路 を 作る プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 壊し た 壁 を 即座 に 消 夫 
し て いま す が 、 璧 が 壊れ る 様子 そ ア ニメーション で 表示 すれ ば 、 璧 を 壊す アク ショ ン が より 楽 
し な る で し まう 。 


こる ニニ ニニ ジニ ニニ ニニ らい ニニ ニニ ニス ニニ ここ ぶら こと な ニ ここ ここ こさ ここ ニュ ニ ここ こら どこ ニュ ニュ ニニ こら こ ここ ほこ こら ささ こき 記 二 吉雄 ここ らら ここ コ ニニ ニニ ジニ ニ だ ちろ ここ こ と さら どら ニー 星 





List 3-14 壁 を 壊し て 通路 を 作る (CBreakWalIMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2F: 


// キャ ラク ター が 歩く と き に 壁 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat walk_difF=1.0f: 


// 壊す 壁 と キャ ラク ター の 距離 
fl1oat break_digt=2.1F: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0 

if (is->Left ) VX=-speed: 

1f (is->Right) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出さ な いよ うに 本 正 する 
メ +=VX: 

1E (X<0) X=0: 

1F (X>MAX メー1) X=MAX_ Xー1 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 上 下 に 移動 する 
VY=0: 

1F (ig->Up) VY=-speed: 

if (is->Down) VY=speed: 


// Y 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
Y+=VY: 

1 (Y<0) Y=0: 

1f (Y>MAX Y-1) Y=MAX Y-1: 


// 壁 と の 当たり 判定 処理 
// 壁 は 通り 抜け られ な い の で 、 
// 壁 に 接触 し た ら 、X 座 標 と Y 座 標 の 更新 を キャ ン セ ル す る 
for (CTaskTter 1i(Game->MoverList) : 1.HasNext(): ) 【 
CMover* mover= (CMover* ) 1 .Nex ( ) : 
は E-( 
moVer->TyDe==1 &g 
abs (move エ ー> メ ヌー メ ) <wa1k_d1iFF gg 
abs (mover->YーY ) <wa1k_d1iFE 


ヌー=VX: 
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// 壁 を 壊す 処理 
// ボタ ン を 押し た ら 、 キ ャ ラク ター か ら 一 定 距離 内 に ある 壁 を 壊す 
// すべ て の 壁 に つい て キャ ラク ター と の 距離 を 調べ 、 
// 一 定 距 離 内 な ら ば 壁 を 消去 する 
if (is->Button[0] ) { 
For (CTaskTter +(Game->MoverLis) : ミ .HasNext(): ) { 
CMove エ # mover= (CNMoVer* ) 1 .NexE ( ) : 
3F (mover->Type==1) { 
F1oat dx=mOVe エ ー> メ ーX: 
FE1oat dy=moVe エ ー>YーY: 
1E (sqrt(dx*dx+dy*dy ) <break_dist) ({ 
.Remove ( ) 
} 


} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1f: 


returnm rue: 











「BREAKING WALL」 は 壁 を 壊し て 通路 を 作る アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 上 下 左 右 
に 移動 させ る こと が で きま す 。 ボ タン を 押す と キャ ラク ター に 隣接 する 壁 を 消し ます 。 壁 が 消え た 部 分 は キ 
ヤラ クタ ー が 移動 可能 に な り ま す 。 


BREAKING WALL 一 p.395 
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本 章 で は 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム の ステ ー ジ を 構成 する さま ざま な 「 仕 掛け ] に つい て 解説 し ま 
し た 。 多 彩 な 仕掛 け を 盛り 込ん だ ゲー ム を 作る の も よい の で す が 、1 つ の 仕掛 け に と こと ん こ 
だ わっ て 、 奥 深く 掘り 下げ た ゲー ム も 魅力 が あり ます 。 ま た 、 既 存 の 仕掛 け を 研究 し つつ 、 新 
し い 仕 掛け を 考え 出す の も 楽し いも の で す 。 

と いう わけ で 、「 魅 力 的 な 仕掛 け を ステ ー ジ に 組み 込ん で 、 プ レイ ヤー を うな ら せ よ う !」 
と いう の が 本 章 の まとめ で す 。 
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アク ショ ン ゲ ー ム の ステ ー ジ は 、 山 あり 谷 あり 

の 起伏 に 富ん だ 地形 が 一 般 的 で す 。 岩 や 水 と いっ 
た 障害 物 が 配置 され て いる こと も あり ます 。 キ ャ 
ラク ター は 危険 な 地形 や 障害 物 を 回 避 す る だ け で 
は な く 、 と き に は これ ら を 逆 に 利用 し て 敵 を 攻撃 
する な ど 、 多 彩 な アク ショ ン を 見 せま す 。 








_ 地形 利用 





Aoinlelal に ima! 時 [elsligglag 訓 NY4「-lml ニ 4 


つも 0 ロ 己 


に 張り 付く 





キャ ラク ター が 歴 や 天井 に 張り 付く アク ショ ン で す 。 避 に 張り 付い て 上 下 に 移動 し た り 、 天 
井 に 張り 付い て 左右 に 移動 し た りす る こと も で きま す 。 ま た 、 冬 か ら ジ ャ ンプ し て 、 ほ か の 壁 
や 天井 に 張り 付く こと も 可能 で す 。 

最初 に 、 キ ャ ラク ター が 壁 に 張り 付く 状況 を 見 て み ま し ょ う 。 壁 に 張り 付く に は 、 ま ず 壁 に 
近づく 必要 が あり ます (Fig. 4-1) 。 避 の 近く か ら 、 壁 に 向かっ て ジャ ンプ する と 、 於 に 張り 付 
く こ と が で きま す (Fig. 4-2) 。 

璧 に 張り 付い た 状態 で ジャ ンプ ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター が ジャ ンプ し て 礎 か ら 離 れ ま 
す 。 上手 に ジャ ンプ すれ ば 、 璧 か ら 高 いと ころ に ある 床 へ 飛び 移 あ こと も で きま す (Fig. 4-3) 。 
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磨 と 璧 が 近い と き に は 、 も っ と 面白 い 動 き が で きま す (Fig. 4-4) 。 避 か ら 璧 へ の ジャ ンプ を 
繰り 返し て 、 縦 穴 を 登っ て いく こと が 可能 で す 。 

次 に 、 キ ャ ラク ター が 天井 に 張り 付く 状況 に つい て 見 て み ま す (Fig. 4-5) 。 天 井 に 向かっ て 
ジャ ンプ する と 、 天 井 に 張り 付く こと が で きま す 。 

天井 か ら 離 れる に は 、 礎 の 場合 と 同じ よう に 、 ジ ャ ンプ ボタ ン を 押し ます (Fig. 4-6)。 キ ャ 
ラク ター は 飛び 降り て 、 天 井 か ら 離 れる こと が で きま す 。 

歴 や 天井 に 張り 付く こと が で きる の は 、 主 人 公 が 忍者 の ゲー ム が 多い よう で す 。 礎 や 天井 に 
張り 付い て 移動 する と いう アク ショ ン が 、 い か に も 忍者 らし いか ら で し ょ う 。 例え ば 「 忍 者 龍 
剣 伝 ] や 「 ス トラ イダ ー 飛 竜 ] は 、 ど ちら も 忍者 が 主人 公 の ゲー ム で す 。 壁 や 天井 に 張り 付い た 
り 、 そ の まま 上 下 左 右 に 移動 し た り 、 別 の 壁 や 天井 に 飛び 移っ た りす る こと が で きま す 。 

忍者 以外 を 主人 公 に し た ゲー ム で は 、「 ち ゃ っ くん ぼっ ぷ 」 で も 天井 に 張り 付く こと が で き 
ます 。 こ の ゲー ム で は キャ ラク ター が 逆さ ま に な っ て 天井 に 張り 付き 、 天 井 を 左右 に 移動 し た 
り 、 天 井 に ある 起伏 を 乗り 越え た た りす る こと が 可能 で す 。 

璧 や 天井 に 張り 付く ゲー ム を 面白 くす る に は 、 ス テー ジ の 構成 が 重要 で す 。 張り付く アク シ 
ョ ン を 生か せる よう に 、 張 り 付き や すい 礎 や 天井 を 用 意 し た り 、 飛 び 移 りや すい よう に 礎 や 天 
井 の 間隔 を 設定 し た り と いっ た 調整 を する 必要 が あり ます 。 こ うい っ た ゲー ム の ステ ー ジ は 、 
アク ショ ン ゲ ー ム の な か で も 特に 起伏 に 富ん だ 地形 に な り ま す 。 
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sz アル ゴリ ズム AIlgorithrm 


歴 や 天井 に 張り 付く アク ショ ン を 実現 する に は 、 キ ャ ラク ター が 空中 に いる 状態 と 、 キ ャ ラ 
クタ ー が 何 か に 張り 付い て いる 状態 を 区 別 し ま す 。 こ こ で は Jump と いう フラ グ を 用 意 し て 、 
キャ ラク ター が 空中 に いる と き 、 つ まり ジャ ンプ また は 落下 し て いる と き に は フラ ダグ を true に 
する こと に し ます (Fig. 4-7)。 壁 や 天井 に 張り 付い て いた り 、 床 に 乗っ た り し て いる と き に は 、 
フラ グ を false に し ます 。 


ーーーー- 地形 利用 anawawes tage 避 コ 介 
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キャ ラク ター が 天井 に 張り 付い た と き に は 、 フ ラグ を false に し ます (Fig. 4-8) 。 天 井 に 張り 


付く 条件 は 次 の 2 つ で す 。 

・ キ ャ ラク ター が 天井 か ら 一 定 範 

・ キ ャ ラク ター の 速度 が 上 向き で 
キャ ラク ター の 速度 に 関す る 条 

井 か ら 離 れ て 落下 する と き を 区 別 


囲 内 に いる 





ある 


件 が ある の は 、 キ ャ ラク ター が 天井 に 飛び 付い た と き と 、 天 
する た めで す 。 天 井 に 飛び 付い た と きだ け 張 り 付か せる た め 


に 、 キ ャ ラク ター が 上 昇 中 か どう か 、 つ まり 速度 が 上 向き か どう か を 調べ ます 。 


同様 に 、 璧 と 床 に つい て も 判定 
っ た か どう か を 調べ ます 。 キ ャ ラ 


処理 を 行い 、 璧 に 張り 付い た か どう か 、 あ る い は 上 床 に 飛び 乗 
クタ ー の X 方 向 の 如 度 を VX、Y 方 向 の 速度 を VY と する と 、 天 


井 と 床 に 関す る 条件 は Fig. 4.9 の よう に 、 壁 に 関す る 条件 は Tig. 4-10 の よう に な り ま す 。 キ ャ ラ 


クタ ー が 盛 ・ 天 井 ・ 床 に 近づい て 
ント で す 。 


開明 旋 、 キ ヤラ クタ ー の 状態 を 表す フラ 


くる 方 向 に 、 そ れ ぞ れ 当 た り 判 定 が 広がっ て いる こと が ポイ 


グ 本 お に 張り 付く 

































































ーー | この 箇 囲 に キャ ラク 
fk| に 
_Jump=t'ue 速度 が 上 向き な ら ば 
1 ング 天井 に 張り 付い た と 
判定 する 
Jump=false 
キャ ラク ター 
の 速度 
国 昌 と 赤 の re 10 
oma = 識 軍 、。| 
この 範囲 - キ ャ ラク ター が いた ら 
ーー 璧 に 右 か ら 張 り 付い た と 判定 する 
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ピー ] 床 に 飛び 乗っ た と 判定 する ] 
| | VY<o か っ 
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壁 に 左 か ら 張 り 付い た と 判定 する 




















ーーーー 地形 利用 ranarares 。 己 ta ロ の イ 位 ーーー 
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枝 、 財 に 張り 付い た まま 移動 する 本 拓 寺 に 張 り 付 いた まま 移動 する 


sm 
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Jump==false で あり 











か つ 


1 
エー - 
壁 に 接 煎 し て いれ ば 一 て キ 9 の 
壁 に 張り 付い た まま 
移動 で きる Fr ー /\ 


Jump==false で あり 
か つ 





天井 に 接 ー し て いれ ば 
| 天井 に 張り 付い た まま 移動 で きる 




















フラ グ が false、 つ まり 何 か に 張り 付い て いる 状態 の キャ ラク ター は 、 上 下 ま た は 左右 に 移動 
する こと が で きま す 。 キ ャ ラク ター が 歴 に 接触 し て いれ ば 、 璧 に 張り 付い た まま 上 下 に 移動 す 
る こと が で きま す (Fig. 4-11) 。 天 井 に 接触 し て いる と き と 、 床 に 乗っ て いる と き に は 、 左 右 に 
移動 する こと が で きま す (Fig. 4-12)。 





sz プロ グラ ム Proqrgarm 


List 4-1 は 璧 や 天井 に 張り 付く アク ショ ン の プロ グラ ム で す 。 民 や 天井 に 張り 付い て 移動 し 
た り 、 壁 か ら 壁 へ 、 あ る い は 壁 か ら 天 井 へ と 飛び 移っ た りす る こと が で きま す 。 壁 ・ 天 井 ・ 床 
に つい て 、 そ れ ぞ れ 当 た り 判 定 処理 を 行う こと が ポイ ント で す 。 


List 4-]1 壁 や 天井 に 張り 付く (CHangOnWalIMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move (const CTnputState* is) { 


// X 方 向 の 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .2F: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
F1oat jump_speed=-0 .3Ff: 


// ジャ ンプ 中 の 加速 度 
E1oat ump_acce1=0 .01f: 


// 壁 ・ 天 井 ・ 床 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 、Y 座 標 の 差分 の 最小 値 と 最大 値 回 
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List 4-1 


F1oat maxx diFF=0.6fE: 
1oat min_qist=0 .0f: 
1oat max_digst=1 .3: 


// 壁 ・ 天 井 ・ 床 に 接触 し た と き に 、 
// キャ ラク ター を 壁 ・ 天 井 ・ 床 か ら 適切 な 距離 に 戻す た め の 定数 
F1oat adjust_digt=1 .0F: 


// 上 の 天井 ・ 左 の 壁 ・ 右 の 壁 ・ 下 の 床 に 、 

// キャ ラク ター が 接触 し て いる か どう か の フラ グ 
boo1 hit_up=fa1sez 

boo1 hit_1eft=fa1gsez 

boo1 hit_right=Fa]ge: 

boo1] hit_dowm=fa1se: 


// 壁 ・ 天 井 ・ 床 に キャ ラク ター が 接触 し た か どう か の 判定 処理 

for (CTagskTter 1(Game->MoverLtg): 1.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMoVe* ) 1 .Next ( ) : 
if (mover->Type==1) { 


// 天井 に 張り 付い た か どう か の 判定 処理 
d ま ( 
ajbg ( メ -mover->X) <max_difF gg 
Y-moVe エ ー>Y>=min_dig &g 
Y-moVver->Y<max_dis 


// 天井 に 接触 し た フラ グ を true に する 
1 上 _up=true: 


// 速度 が 上 向き な ら ば 天井 に 張り 付く 

// キャ ラク ター と 天井 の 距離 を 調整 し 、 

// 空中 に いる フラ グ を false に する 

// Jump は 空中 に いる か どう か を 表す フラ グ 

1f (Vy<0) { 
Y=mover->Y+adJugt_dig: 
Jump=fFa1sez 


} 


// 床 に 飛び 乗っ た か どう か の 判定 処理 
半生 
abs (X-move ェ ー->X ) <max_diEE &g 
moOve エ ー>YーY>=min dis &g 
mOVe エ ー> マ ーY<maxx_ dis セ 


// 床 に 接 衣 し た フラ グ を true に する 
it_down= エ ue: 


// 速度 が 下向き な ら ば 床 に 飛び 乗る 
// キャ ラク ター と 床 の 距 離 を 調整 し 、 
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7/ 
7/ 


ここ ニー ニー 地形 利用 ra Fcaares 


// 空中 に いる フラ グ を false に する 
3f (Vy>0) 【 
=moVe エ ー>Yーad]ust_dis: 
Jump=fFa18e: 


} 


// 左 の 壁 に 張り 付い た か どう か の 判定 処理 
FE 人 り ( 
abB (Y-moverー->Y) <max_difFF && 
-moVe エ ー> メ >= ニ min_ dist && 
メ -mover->X<max_dig セ 


// 左 の 璧 に 接触 し た フラ グ を true に する 
hit_1eF=true: 


// 速度 が 左向き な ら ば 壁 に 張り 付く 
// キャ ラク ター と 壁 の 距離 を 調整 し 、 
// 空中 に いる フラ グ を false に する 


if (VX<0) { 
X=mOVerー>X+adJugt_digs: 
ump=Fa186: 
} 
} 
// 右 の 璧 に 張り 付い た か どう か の 判定 処理 
if ( 
abg (Y-mover->Y ) <max_diffF ge 
moVe エ ー> メ ー メ >=mtn_dist gg 
TOVer->X-X<max_dig ヒ 
Pe 


// 右 の 壁 に 接触 し た フラ グ を true に する 
1 も _ 1gh セ =ru@: 


// 速度 が 右向き な ら ば 壁 に 張り 付く 
// キャ ラク ター と 壁 の 距離 を 調整 し 、 
// 空中 に いる フラ グ を fa1se に する 
f (VX>0) { 
メメ =moVerー>ーadJugt_d1igz 
ump=Fa1se: 


キャ ラク ター が 空中 に いる と き の 処理 

Y 方 向 の 速度 に 加速 度 を 加え る 

また 、Y 方 向 の 速度 が 大 きく な りす ぎ な いよ うに 補正 する 
速度 が 大 きく な りす ぎる と 、 

当たり 判定 を すり ぬけ る こと が ある た め 


己 tage ス 合 
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List 4-1 


if (Jump) { 

VY+=Jump_acce1 : 

13F (VY>-]jump_speed) VY=-]jump_speed: 
) e1se 


// キャ ラク ター が 空中 に いな いと き の 処 理 

{ 
// 天井 に 張り 付い て いる か 、 床 に 乗っ て いる と き の 処理 
VX=VY=0 
E (hit_up || hit_dqown) { 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
1f (is->Left &g !hit_1eFt) VX=-speed: 
if (ig->Right && !hit righE) VX=speed: 


// ジャ ンプ ボタ ン を 押し た と き の 処 理 
// ボタ ン を 押し て 、 か つつ 左 右 に 壁 が な けれ ば 、 
// キャ ラク ター を ジャ ンプ させ る 
// 天井 に いる と き に は Y 方 向 の 速度 を 0 に し て 落下 させ 、 
// 床 に いる と き に は 上 向き の 初速 度 を 設定 し て ジャ ンプ させ る 
9( 
1PrevButton gg 1g->ButEon[0] &g 
!hit_1eft gg !hit_right 
剛 6 
VY=hit_up?0:]ump_speed: 
Jurmp=true 7 


} 


// 左右 の 壁 に 張り 付い て いる と き の 処 理 


ぁ 1E (hit_1eft | | hit_right) ( 

呈 

0 // レバ ー の 入力 に 応じ て 上 下 に 移動 する 

コ if (1s->Up && !hit_up) VY=-speed: 

用 | 1E (1s->Down &g !hit_down) VY=speed: 
軸 


// ジャ ンプ ボタ ン を 押し た と き の 処 理 
// ボタ ン を 押し て 、 か つ 上 に 天井 が な けれ ば 、 
// キャ ラク ター を ジャ ンプ させ る 
// X 方 向 の 速度 は 壁 か ら 離 れる 向き に 設定 し 、 
// Y 方 向 に は 上 向き の 初速 度 を 設定 する 
HE( 
1!PrevBu て tton gg 1s->Button[0] sg 
1!hit_up 


VX=hit_1eFt?speed : -speed 
VY=jump_speed: 
Jump=true: 


x 己 ! ロ 己 愉 | UJH4IuOBI マ Ui 








// 壁 ・ 天 井 ・ 床 の いずれ に も 接触 し て いな いと き の 処 理 
// キャ ラク ター が 空中 に いる フラ グ を true に する 
if (!hit_up gg !hit_down gg !hit_1eft gg !hit_right) { 
Jump= ヒ エ UG : 
} 
} 


// X 座 標 と Y 座 標 の 更新 
ヌ +=VX: 
マ +=VY』 


// ジャ ンプ ボタ ン を 押し た 瞬間 を 判別 する た め 、 
// ボタ ン の 状態 を 保存 する 
PrevBuEon=+g->BuEon [0] : 


// % 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 

// キャ ラク ター が 壁 に 張り 付い て いる と き に は 、 

// 壁 に 頭 を 近づけ る よう に 傾け る 

if (Jump || hit_up || hit_down) { 
Ang1e=VX/speed*0 .1f: 

) else { 
angle=hit_1eft?-0.1F:0.1F: 

} 


eturn 上 UG: 











= 


「HANGING ON WALL」 は 壁 や 夫 井 へ の 張り 付き の アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 動か 
し 、 ポ タン で ジャ ンプ し ます 。 ジ ャ ンプ し た 先 に 壁 や 天井 が ある と 、 キ ャ ラク ター は そこ に 張り 付き ます 。 
張り 付い て いる と き は 、 壁 や 天井 に 治 つて 移動 する こと が で きま す 。 

HANGING ON WALL 一 p.395 
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岩 を 落と し て 道 を 作っ た り 、 敵 を つぶ し た りす る アク ショ ン で す 。 地 中 に 埋まっ て いる 岩 の 
場合 に は 、 岩 の 下 に ある 土 を 掘れ ば 、 岩 を 落と すこ と が で きま す 。 一 方 、 岩 を 押し て 崖 か ら 落 
と す ゲ ー ム も あり ます 。 

ここ で は 地 中 に 埋まっ て いる 岩 に つい て 考え まし ょ う (Fig. 4-13)。 キ ャ ラク ター も 地 中 に い 
ます 。 キ ャ ラク ター を 移動 きせ る と 、 土 を 掘っ て 通路 を 作る こと が で きま す 。 こ の と き に 岩 の 
下 の 土 を 掘る と 、 岩 は 支 を が な く な っ て 、 グ ラグ ラ と 挿 れ 始め ます (Fig. 4-14) 。 

支 を が な く な っ た 岩 は 、 や が て 落下 し ます (Fig. 4-15) 。 落 ち た 岩 は 、 下 に 土 や 別 の 岩 が ある 
場所 まで 落下 を 続け ます 。 落 下 を 終え た 岩 が 壊れ て し まう か 、 そ の 場 に 残る か は 、 ゲ ー ム に よ 














っ て 合 いま す 。 
開 朋 、 池 中 に 埋まっ て いる 岩 
9 肝 軸 PA 二 の 下 を 撮る 明 、 が 浴 下す る 








支 て いな い 岩 は 
グラ グラ し 始め る 


移動 する と 土 が 掘ら れ て 
通路 が で きる 


xBIuBMNI_UJu4IJOBIV uu コロ OO マ 
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岩 落と し を 採用 し た ゲー ム に は 「 デ ィ グ ダグ 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、] 地 中 に 埋まっ 
て いる 岩 の 下 を 掘る と 、 岩 を 落と すこ と が で きま す 。 落下 する 岩 の 下 に うま く 敵 を 誘い 込め ば 、 
敵 を つぶ し て 倒す こと が で きま す 。 敵 を ポン プ で 膨らませ て 動け な くさ せ て お いた うえ で 岩 を 
落と す 、 と いっ た 戦術 も 楽し め ま す 。 

「 バ パー ガー タイ ム 」 に も 、 岩 落と し に 似 た アク ショ ン が あり ます 。 こ の ゲー ム で は ハン バー 
ガー の 材料 を 落と し ます 。 キ ャ ラク ター が 材料 の 上 を 通過 する と 、 材 料 を 落と すこ と が で きま 
す 。 材 料 を 落と し て 下 に いる 敵 を つぶ し た り 、 材 料 の 上 に 敵 が いる と き に 敵 ご と 落と し た り 、 
と いっ た 攻撃 が 可能 で す 。 





人 アル ゴリ ズム Algorithrn 


央 落と し を 実現 する に は 、 岩 の 状態 を 管理 する こと が ポイ ント で す (Fig. 4-16) 。 岩 に は 次 の 
3 つの 状態 が あり ます 

・ 下 に 土 が あり 、 止 まっ て いる 状態 

・ 下 の 土 が な く な っ て 、 グ ラグ ラ 揺 れ て いる 状態 

・ 落 下 し て いる 状態 

の 土 が な く な る と 、 岩 は 少し の 間 グ ラグ ラ と 揺れ た あと に 落下 し ます 。 岩 は 土 や 別 の 岩 に 
ぶつ か る まで 落下 し 、 ぶ つか る と 止ま っ て 、 最 初 の 状態 に 戻り ます 。 


9F 征 昌 【( 伯 周 の 状態 





下 に 土 が ある 間 は | 細 




















| 止ま っ て いる グラ グラ し 始め る 
ーー ーー = 
) 土 に ぶつ か る まで 
(( 落下 する 
て ーー 
呈 っ 硬 
( G プロ グラ ム Progragarm 


List 4-2 は 岩 落と し の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 、 キ ャ ラク ター が 地 中 を 動く と 、 
土 を 掘る こと が で きま す 。 こ の 効果 は 、 土 と キャ ラク ター が 接触 し た か どう か を 調べ 、 接 触 し 
た 土 を 消去 する こと に よっ て 実現 し て いま す 
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List 4-@ 岩 落と し (CDropRockMan ク ラス 、CDropRock ク ラス 、CDropHockClay ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1] CDropRockMan : :Move(const CTnpuEState* is) 


// 移動 スピ ビー ド 
F1oat speed=0 .2f: 


// 岩 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat maxx_dist=1 .0F: 


7// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 上 下 に 移動 する 
VX=VY=0: 

3f (is->Left) VX=-speed: e1se 

if (is->Right) VX=speed: el1se 

1iF (is->Up) VY=-speed: e1se 

if (is->Down) VY=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
X+=VX: 

1f (X<0) X=0: 

1F (X>MAX_X-1) X=MAX X-1: 


// Y 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
マ +=VY: 

1Ef (Y<0) Y=0: 

1F (Y>MAX_Y-1) Y=MAX Y-1, 


// キャ ラク ター が 岩 や 土 の サ イズ と 同じ 格子 上 を 動く よう に 、 
// 座標 を 調整 する 

1f (VX!=0) Y=(int) (Y+0.5F) : 

1F (VY!=0) X=(3nt) (X+0.5f) : 


// 岩 と の 当たり 判定 処理 
// 岩 は 通り 抜け りら れ な い の で 、 
// 岩 に 接触 し た ら 、X 座 標 と Y 座 標 の 更新 を キャ ン セ ル す る 
for (CTaskTter 1 (Game->MoverLtgt) : +.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMoVer* ) 1 .Next ( ) : 
宮 和 人 
mover->TyDe==2 && 
abs (X-mover->X ) <max_dist &g 
abs (Y-mover->Y ) <max_dist 
) 
メー=VX: 
マー=VY: 
break: 
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// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1E: 


エ @Eu エ mn 上 いら Gi 


} 


// 岩 の 移 動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CDropRook : :Move(cons CTnputState* 1s) { 


// 落下 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .2f: 


// 土 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
// Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat maxx_ dig セ =1 .2F: 


// 岩 が 落下 する か どう か を 調べ る 
// 最初 は 落下 し て いる か どう か の フラ グ を true に し て お く 
boo1 drop=true: 


// 画面 の 下端 に 達し た ら 、 沙 下 の フ ラグ を false に する 
if (Y>=MAX Y-1) { 

drop=fa1gse: 
) elge HI 


// 岩 の 下 に 土 が ある か どう か を 調べ る ! 

// 土 が ある と き に は 、 沙 下 中 の フラ グ を false に する ! 

{ 1 

for (CTaskrter 1(Game->MoverLtgt) : 1.HasNext(): ) { 
CMOVe エ * mover= (CMOVer* ) 1 .Next ( ) : 

iE ( 1 

メニ =mOVe エ ー>X gg 1 

TmOVer->YーY>0 &g H 

move エ ー>YーY<=maxx_dist ! 


drop=fa1ge: 
break: 

} 

// 状態 に 応じ て 分 岐 する 


// State は 岩 の 状 態 を 表す 変数 
Switch (State) { 


// 静止 状態 
// 下 の 土 が な なく な っ た ら 、 残 り 時 間 を 設定 し て 、 グ ラグ ラ 状 態 に 移行 する 
case 0: 

iE (drop) { 


Time=60: 回 
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List 4- ら 


Sta@=1 : 
} 
break: 


// グラ グラ 状態 
// 残り 時 間 が ある か ぎり 、 グ ラグ ラ と 揺れ る 
// 残り 時 間 が な く な っ た ら 、 落 下 状態 に 移行 する 
Case 1: 
T1me--: 
1F (Time==0) State=2 
break: 


// 落下 状態 
// 下 に 土 が な いか ぎり 、 落 下 を 続け る 
// 土 に 当たっ た り 、 画 面 下端 に 達し た り し た ら 、 
// 静止 状態 に 移行 する 
Case 2: 
iE (!drop) ( 
SEate=0 : 
}) e1ae { 
Y+ ニ Speed : 
} 
break: 
} 


// グラ グラ 状態 で は 、 画像 を 傾け て 揺れ て いる 様子 を 表現 する 
// それ 以外 の 状態 で は 、 画 像 を 傾け ず に 表示 する 
1F (State==1 ) Ang1e=sin (Time*0.5E)*0.05E: e1se Ang1e=0: 


return 上 rue: 
} 


// 土 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
// キャ ラク ター と の 当たり 判定 処理 を 行い 、 
// キャ ラク ター が 接触 し た ら 、 土 を 消去 する 
boo1 CDropRockC1ay : :Move (const CTnputState* is) { 
F1oat max_digt=0.5FE: 
returm 
abs (X-1fan->) >=maxc_dist | | 
ahbs (Y-JMan->Y ) >=max_dist 














SAMPLE 三 


「DROPPING ROCK]」 は 岩 落と し の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 上 下 左右 に 移動 させ る こと が で 
きま す 。 キ ャ ラク ター は 移動 し な が ら 地 中 を 掘り 進ん で いき ます 。 岩 の 下 の 土 を 掘る と 、 岩 が 落下 し ます 。 


DROPPING ROCK 一 p.395 
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プロ ッ ク な どの も の を キャ ラク ター が 押し て 動か す ア クシ ョ ン で す 。 進路 を じゃ ます る も の 
を 脇 へ 動か し た り 、 積 み 上 げ て 通路 を 作っ た り 、 落 と し て 敵 を つぶ し た り と 、 も の を 押す アク 
ショ ン に は 実に きま ざま な バリ エー ショ ン が あり ます 

ここ で は プロ ッ ク を 押す こと を 考え まし ょ う (Fig. 4-17)。 プ ロッ ク を 押す に は 、 キ ャ ラク タ 
ー を プ ブロック に 押し つけ る よう に 移動 きせ ます (Fig. 4-18) 。 す る と 、 押 きれ た ブロ ッ ク が キャ 
ラク ター と 同じ 方 向 に 移動 し ます 。 

押し た プロ ッ ク の 先 に 障害 物 が ある と き 、 例 えば 別 の プロ ッ ク が ある よう な 場合 に は 、 プ ブロ 
ッ ク を 押す こと が で きま せん (Fig. 4-19)。 多 く の ゲ ー ム で は 、 プ ロッ ク を 1 つ ず つ し か 押せ ま 
せん 。 ブ ロック の 先 に また プロ ッ ク が ある 場合 に は 、 ま ず 先 に ある プロ ッ ク を 動か し て 、 進 路 
を 確保 し て お く 必 要 が あり ます 。 

も の を 押し て 動か す ゲ ー ム は 非常 に 数 多く あり ます 。 例 えば 「 フ ラッ ピー」 は 、 青 と 赤 の 2 種 
の 青い プロ ッ ク を ゴー ル ま で 運ぶ ゲー ム で す 。 プ ロッ ク を 重ね て 通路 を 
作る な パズル 要素 と 、 プ ロッ ク を 落と し て 敵 を つぶ す よ うな アク ショ ン 要 素 が 、 ほ ど よ く 
ミ 0 ト PWl 

「 パ ッ ク ラ ンド 」 で は 、 消 火 栓 や 木 な ど を 押す こと が で きま す 。 特 定 の 場所 に ある 物体 を 進 
行方 向 と は 逆 に 押す と 、 ア イ テ ム が 出現 し た り 、 先 の 面 に リー プ で きた り し ます 。 こ れ は 物体 
を 押す アク ショ ン が 隠し 要素 と し て 使わ れ て いる 例 で す 

また 「 フ ェ ア リ ー ラ ンド スト ー リ ー」 で は 、 敵 を 攻撃 し て お 菓子 に 変え た た あと に 、 そ の お 菓 
子 を 押す こと が で きま す 。 お 菓子 を 敵 の 上 に 落と す と 、 敵 を つぶ し て 倒す こと が で きま す 


還 虹 人 ぬ 、 キ ヤラ クタ ー と ブロ ッ ク 





| キャ ラク ター | ロッ] 


間 還 7 














EE 琶 3、 ブ ロッ ク を 押す 移動 先 に 障害 物 が ある 場合 
ーーー ーー | フロック も 押さ れ て | 移動 先 に 障害 物 が ある 場合 は 
| | 移動 する ブロ ッ ク は 動か な い 
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《: アル ゴリ ズム ! 


プロ ッ ク を 例 に 、 も の を 押し て 動か す ア クシ ョ ン を 実現 する 方 法 を 考え て み ま し ょ う 。 

まず 、 キ ャ ラク ター が プロ ッ ク に 接触 し て いる か どう か を 調べ ます (Fig. 4-20)。 キ ャ ラク タ 
ー が プ ブロック か ら 一 定 範 囲 内 に いる と き は 、 接 触 し て いる と 判定 し ます 

0 の KAIe 
4-21) 。 例 えば キャ ラク ター の 速度 が (VX, VY) な ら ば 、 ブ ロッ ク を 吉 度 (VX, VY) で 動か し ま 
す 。 こ れ で 、 キ ャ ラク ター が プロ ッ ク を 押し た よう に 見 えま す 

プロ ッ ク の 先 に 障害 物 が ある 場合 に は 、 プ ロッ ク を 動か すこ と は で きま せん (Fig. 4-22)。 そ 
こ で 、 移 動 後 の プ ロッ ク が 、 障 害 物 に 接触 する か どう か を 調べ ます 。 接 触 する 場合 に は 、 プ ロ 
ッ ク の 移動 を キャ ン セ モル し ます 。 ブ ロッ ク を 押し て いる キャ ラク ター も 動く こと が で き な い の 
で 、 キ ャ ラク ター の 移動 も キャ ン セ ル し ます 


還 臣 認 仙 、 ブ ロッ ク を 押し て いる か どう か の 判定 処理 





| この 領域 に キャ ラク ター が きた ら 
ブロ ッ ク を 押し て いる と 判定 する 


キャ ラク ター が | 


移動 し て きた 速度 4 | 軒 


家人 、 ブロック を 動か す 0、 ブ ロッ ク が 動か せな い 場 合 


キャ ラク ター が 移動 


し て きた 速度 P 
_(VX.Vy) | フロ ッ ク が 押さ れ て 動く | | 

















ブロ ッ ク の 先 に 障害 物 が ある 
場合 は ブロ ッ ク は 動か な い 


本 時 本 員 取 
ブロ ッ ク の 速度 ーー 


| (VX, VY) 




















人 プロ グラ ム 


List 4.3 は も の を 押し て 動か す ア クシ ョ ン の プロ グラ ム で す 。 プ ブロ ッ ク を 押す 処理 で は 、 ま 
ず キ ャ ラク ター が プ ブロッ ク に 接触 し た か どう か を 調べ ます 。 次 に 、 押 きれ た プ ブロッ ク が ほか の 
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プ ブロック に 接触 する か どう か を 調べ ます 。 接触 し な いと き に は キャ ラク ター と プ ブロ ッ ク を 移動 
させ ます 。 接触 する と き に は どちら も 移動 させ ませ ん 。 





List 4-3 も の を 押し て 動か す (CPushObjectMan ク ラス ) 





・ // キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
oo1 Move(const CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ビード 
F1oat speed=0 .2f: 


// ブロ ッ ク と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 

// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 

// 値 を 大 きく し すぎ る と 、 ブ ロッ ク と ブロ ッ ク の 間 に 
7/ キャ ラク ター が 位置 し た と き に ブロ ッ ク を 押せ な く な る 
F1oat maxx_digs=0.9F: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 上 下 左右 に 移動 する 
VX=VY=0: 

1Ff (ig->LeFt) VX=-speed: el1se 

ュ if (is->Right) VX=speed: e1se 

if (ig->Up) VY=-speed: el1se 

if (is->Down) VY=speedz 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX: 

if (X<0) X=0: 

1F (X>MZAX メー1) X=MAX_Xー1 


// Y 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
Y+=VY: 

1f (Y<0) Y=0: 

1E (Y>MAX Y-1) Y=MAX_Y-1: 


// ブロ ッ ク に キャ ラク ター が 接触 し た か どう か の 判定 処理 
inmt coun=0: 
CMover* ob]jeo 上 =NULL : 
For (CTaskTter (Game->MoverLisE) : 1.HasNext(): ) { 
CMover* move エ = (CMoVer* ) 1 .Next ( ) 
お ( 
moVer->TyDe==1 gg 
abs ( 文 -moVerー> 双 ) <max_dist &g 
abg (Y-moverー>Y ) <max_dis セ 
結い 
// 接触 し た ブロ ッ ク を 記録 し て お く 


Ob]j ecC 上 =moOVer : 


// 同時 に 2 つ 以上 の ブロ ッ ク に 接触 し て いる 場合 に は 、 押 す と と が で いき な い の で 、 加 





List 4-3 
// キャ ラク ター の 移動 を キャ ン セ ル す る 


COUun キ ++: 

if (count>1) { 
メー=VX: 
マー=VY: 
break: 


} 


// 1 つの ブロ ッ ク だ け に 接触 し て いる 場合 
// ブロ ッ ク を 押す 処理 
1F (count==1) { 


// 押す ブロ ッ ク の 先 に 障害 物 が な いか どう か を 調べ る 
// 押す ブロ ッ ク の 移動 先 に 別 の ブロ ッ ク が あっ た り 、 
// 移動 先 が 画面 外 だ っ た り し た ら 、 
// 移動 の 可否 を 表す フラ グ (movable) を false に する 
boo1 movab1e=true: 
F1oat x=objec->X+VX: 
F1oat y=obJec->Y+VY: 
For (CTaskTter 1(Game->MoverLts) : 1.HasNext(): ) { 
CMover* moVer= (CMover* ) 1 .Next ( ) : 
if ( 
x<0 | | x>MAX_X-1 || 
ys0 || yzMAX Y-1 || 
mover ! =object && 
moVer->Type==1 &g 
abs (x-move エ ->X ) <max_dist kg 
abs (Y-move エ ー>Y ) <max_digt 


movab1e=Fa1se: 
break: 


} 


// 移動 で きる 場合 に は 、 ブ ロッ ク を 移動 させ る 
1f (movable) { 

Ob ec ヒー>X=X: 

Ob] ec キー>Y=y: 
) el1se 


// 移動 で き な い 場合 に は 、 ブ ロッ ク は 移動 させ な い 
// キャ ラク ター の 移動 も キャ ン セ ル す る 
{ 

メー=VX: 

マー=VY: 


※ 己 ! 己 I 和 | UJURIIOBIV コ U」 己 加 ロ OI ロ コマ 


と グ // 





// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
2ng1e=VX/speed*0.1F: 


エ return FUG: 











[PUSHING OBJECT」 は も の を 押す アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 上 下 左右 に 移動 す 
る こと が で きま す 。 ま た キャ ラク ター で ブロ ッ ク を 押す こと が で きま す 。 た だ し 移動 先 に 別 の ブロ ッ ク が あ 
る 場合 は 押す こと は で きま せん 。 

PUSHING 0BJET 一 p.395 























氷 を 押し て すべ ら せ る アク ショ ン で す 。 も の を 押し て 動か す ア クシ ョ ン に 似 て いま す が 、 氷 
は よく すべ る の で 、 何 か 別 の も の に ぶつ か っ て 止ま る まで 勝手 に 進ん で いき ます 。 水 を 動か し 
て 通路 を 作っ た り 、 水 で 敵 を つぶ し た りす る こと が で きま す 。 

氷 を 押す アク ショ ン は 、 ま ず 水 に 近づく こと か ら 始 まり ます (Fig. 4-23)。 キ ャ ラク ター が 氷 
に 接触 し た 状態 で ボタ ン を 押す と 、 水 を 押す こと が で きま す (Fig.4-24) 。 

押さ きれ た 水 は す べり 始め ます (Fig. 4-25)。 水 は まっ すぐ すべ っ て いき 、 別 の 水 な どの 障害 物 
に ぷ ぶつ か る まで すべ り 続 け ます (Fig. 4-26) 。 

水 を 押す アク ショ ン を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 ペ ン ゴ 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 
氷 を 押し て すべ ら せ る こと に よっ て 、 通 路 を 作っ た り 、 敵 を 倒し た り で きま す 。 水 を 別 の 水 に 
押し つけ て 、 壊 すこ と も 可能 で す 。 

また 、 水 と 同じ よう に すべ ら せ る こと が で きる 特別 ね プロ ッ ク が 、 ス テー ジ に 3 つ あ り ま す 。 
3 つの プロ ッ ク を 一 列 に 並べ る と 、 ボ ー ナ ス 得 点 が 入る よう に な っ て いま す 。 ち ょ っ と し た パ 
ズル と し て 楽し め る 工夫 で す 。 


氷 に 近づく 氷 の 近く で ボタ ン を 押す 


キャ ラク ター し て いる | | タン を 押す 
B Te 
つと 
選 し 
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水 が す べり 始め る 障害 物 に ぶつ か る と 止ま る 
| 水 が すべ り 始め る | 障害 物 に ぶつ か る と 止ま る | 





人 っ 7 ag 
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! 水 を 押す アク ショ ン を 実現 する に は 、 ま ず キ ャ ラク ター が 氷 を 押せ る 位置 に いる か どう か を 
判定 し ます (Fig. 4-27)。 キ ャ ラク ター が 移動 し て きた 方 向 を 考慮 し て 、 キ ャ ラク ター の 前 方 に 
! 水 が あ る か どう か を 調べ ます 。 例 えば キャ ラク ター が 左 か ら 右 へ 移動 し て きた ら 、 キ ャ ラク タ 
! ー の 少し 右 を 調べ て 、 そ こ に 水 が あ る か どう か を 判定 し ます 。 

キャ ラク ター の 前 方 に 水 が ある 状態 で ボタ ン を 押し た ら 、 水 を すべ ら せ ます 。 水 を すべ ら せ 
! る 方 向 は 、 キ ャ ラク ター が 移動 し て きた 方 向 と 同じ で す 。 例 えば キャ ラク ター が 左 か ら 右 へ 移 
! 動 し て きた ら 、 水 を 右 に すべ ら せ ま す 。 す べり 出し た 水 は 、 特 に レバ ー な ど で 操 作 し な く て も 
自動 的 に 進ん で いき ます 。 そ し て 、 別 の 水 な どの 障害 物 に 接触 する と 、 す べ る の を 中 断 し ます 
! (Fig. 4-28) 。 


還 概 放 に 接 午 し て いる か どう か の 判定 処理 








キャ ラク ター の 前 方 に 
水 が ある か どう か 調べ る 
キャ ラク ター が ア 
移動 し て きた 方 向 
N 
m 

















本 ※ の すべ り 始 め と 停 上 


キャ ラク ター が 移動 し て きた 方 向 と 
同じ 方 向 に すべ る 
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了 害 物 の 当たり 判 定 に | 
入る と 止ま る | 


W 一 ーー 
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List 4-4 は 氷 を 押す アク ショ ン の プロ グラ ム で す 。 こ の プロ グラ ム で は 、 変 数 DirX と DirY に 
キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お きま す 。 保存 し た 値 は 、 キ ャ ラク ター が 押す 水 を 選 


Pnoqdr ョ rm 


ぶ と き と 、 氷 を すべ ら せ る 方 向 を 決め る と き に 使い ます 。 





List 4-4 





// 氷 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CPushToce : :Move (const CTnputState* 1g) ({ 


// ほか の : 


氷 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 


// ヌ 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_digt=0.9f: 


氷 を 押す (CPushlce ク ラス 、CPushlceMan ク ラス ) 


// X 座 標 を 更新 し 、 氷 が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 


メ +=VX 
if (X<0) 


メ =0: 


1f (X>MAX 双 -ー1 ) XX=MAX Xー1: 


// Y 座 標 を 更新 し 、 氷 が 画面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 


マ +=VY: 
if (Y<0) 


Y=0: 


1f (Y>MAX_Y-1) Y=MAX Yー1, 


// ほか の 


氷 と の 当たり 判定 処理 


// ほか の 水 か ら 一 定 距離 内 に 入っ た か どう か を 調べ る 


for (CTaskTter 1(Game->MoverLigst) : 


CMover* mover= (CMover* ) 1 .Next ( ) 


4 ( 


) { 


mover!=th1s &g 
moOVver->Type==1 gg 

abs (X-mover-> 双 ) <max_digst g&& 
abg (Y-mover->Y ) <max_disE 


// 移動 を キャ ン セ ル し 、 速 度 を 0 に する 
ヌー=VX: 

マー=VY: 

VX=VY=0: 


// 氷 の サイ ズ と 同じ 格子 上 に 並ぶ よう に 
= (int) (X+0.5F) : 
= (int) (Y+0.5F) : 


break: 


.HasNext(): ) { 


、 氷 の 座標 を 調整 する 





List 4-4 


return truG: 


} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CPushroeMan : :Move (cons CTnputState* 3s) { 


// 移動 スピ ビード 
F1oat speed=0 .2FE: 


// 氷 の 移動 ス ビ ピード 
Fl1oat ioe_speed=0 . 4F: 


// 氷 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_digt=0.9FE: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 上 下 に 移動 する 

// 氷 を 押し た と き の た め に 、 

// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 

// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 

// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 





VX=VY=0: 

1f (is->Left) ( 
Di エメ =ー1 
DirY=0: 
VX=- speed 

) elae 

if (ig->Right) { 


DirX=1 





) else 
if (is->Up) { 





VY=-speed: 
} el1se 
if (1s->Down) ( 
DirX=0: 
D1 ェ Y=1 
VY=speed: 
} 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
ヌメ +=VX: 

1F (X<0) ヌ =0: 

1F (X>MAX X-ー1) X=MAX X-1: 


// Y 座 標 を 更新 し 、 画 面 か りら はみ出 さ な い よう に 補正 する 
マ +=VY: 


メ 刀 1 所 IA UJURIJOBIV BU コロ 己 ロ ロロ IO マ 
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if (Y<0) Y=0: 
FE (YoMAX Y-1) Y=MAX_Y-1: 


// 氷 と の 当たり 判定 処理 
// 氷 は 通り 抜け りら れ な い の で 、 氷 に 接触 し た ら 、X 座 標 と Y 座 標 の 更新 を キャ ン セ ル す る 
For (CTaskrter (Game->Movertist) : 1.HasNexE(): ) { 
CMover* mover= (CMover* ) 1 .Nexxt ( ) : 
まま 。 人 ん 
moVve ェ ->Type==1 && 
abs (X-mover->X) <max_dig &g 
abs (Y-moverー>Y) <max_dist 


メー=VX: 
マー=VYj 
break: 


} 


// ポタ ン を 押し た と き に 水 を 押す 処理 
// キャ ラク ター が 移動 し て きた 方 向 を 考慮 し て 、 キ ャ ラク ター の 前 方 に 水 が あ る か どう か を 調べ る 
// ここ で は 前 方 の 座標 (X+DirX, Y+DirY) が 、 水 か ら 一 定 範囲 内 に ある か どう か を 調べ て いる 
1f (!PrevButton && ig->BuEton[0]) { 
For (CTaskTter 1(Game->MoverList): 1.HasNext(): ) { 
CMoVer* mover= (CMOVer* ) 1 .Next ( ) : 
お 衝 。( 
mover->Type==1 &g 
abD8S (X+D1 エ Xーmove エ ー>X ) <maxx dist &&g 
abs (Y+Di ェ Yー-moverー>Y ) <max_dist 
り 二 バ 
// 前 方 に 水 が び 見 つか っ た ら 、 氷 に 速度 を 与え て すべ ら せ る 
// 氷 を すべ ら せ る 方 向 は 、、 キ ャ ラク ター が 移動 し て きた 方 向 に する 
CPushTce* ioe=(CPushTce* ) mover: 
1oCe->VX=D1rX*ioe_speed 
1ce->VY=DirY*ioe_speedlz 
break: 


} 


// ポタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 現 在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 
PrevButEon=1s->BuEton [0] : 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1Ff: 


GEurn 上 了 uG: 

















「PUSHING ICE] は 氷 を 押す アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 上 下 左右 に 移動 する こと が 
で きま す 。 永 に 近づい て ボタ ン を 押す と 、 氷 を 押す こと が で きま す 。 押 され た 氷 は すべ り 出 し 、 別 の 氷 に ぶ 
つか る か 画面 の 端 に 達する まで すべ り 続 け ます 。 
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キャ ラク ター が 穴 を 掘る アク ショ ン で す 。 ここ で 掘っ た 穴 は 、 時 間 が 経つ と 自動 的 に 埋まり 
ます 。 掘 っ た 穴 に タイ ミン グ よ く 敵 を 誘い 込む と 、 敵 を 埋め て 倒す こと が で きま す 。 

まず キャ ラク ター が 床 に 乗っ て いる 状況 を 考え まし ょ う (Fig. 4-29)。 ボ タン を 押す と 、 床 に 
穴 を 掘り ます (Fig. 4-30) 。 穴 を 掘る 方 法 は ゲー ム に よっ て 人 違い ます が 、 例 えば ボタ ン 0 を 押す 
と キャ ラク ター の 左側 に 、 ボ タン 1 を 押す と 右側 に 穴 を 掘る あと と が で きま す 。 

掘っ た 穴 は 、 時 間 が 経つ と 自動 的 に 埋まり 、 床 に 戻り ます (Fig. 4-31) 。 穴 を 埋め る 操作 は 必 
要 あ り ま せん 。 

穴 を 通過 し よう と する と 、 敵 は 穴 に 落ち ます (Fig. 4-32)。 敵 は 一 定時 間 が 経過 する と 、 穴 か 
ら は い 出 て きま す (Fig. 4-33)。 う まく タイ ミン グ を 合わ せ て 敵 を 穴 に 落と す と 、 敵 が 落ち て い 
る 間 に 穴 が 埋まっ て 、 敵 を 倒す こと が で きま す (Fig. 4-34) 。 

キャ ラク ター が 穴 を 通過 し よう と し た と き の 動 き は 、 ゲ ー ム に よっ て 違い ます 。 穴 を 通過 で 
き な い こと も あれ ば 、 穴 に 落ち る こと も あり ます 。 例 えば 、 通 常 は 穴 を 通過 で き な い が 、 敵 が 
落ち 込ん で いる 間 だ け は 穴 の 上 を 通る こと が で きる 、 と いっ た ルー ル に し て も よい で し ょ う 
(Fig. 4-35) 。 

自動 穴 を 採用 し た ゲー ム に は 「 ロ ー ド ラン ナー」 な ど が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 掘 っ た 
穴 に 敵 を 落と し た り 、 敵 を 埋め て 倒し た り と いっ た こと が で きる ほか 、 自 分 が 穴 に 入る こと も 
可能 で す 。 穴 に 入っ た 状態 で 、 さ ら に 下 の 床 に 穴 を 掘る あこ と も で きま す 。 地 中 深く に 埋め られ 


還 朋 朗 、 床 に 素 っ て いる キャ ラク ター Fig 
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ボタ ン を 押す | ボタ ン を 押す 
b1 NN 


キャ ラク ター 
どく O】 0】 


| 






































































































x 己 ! 己 へ | UJU4IJOBIV uu 己 加 ロロ I ロ O つ マ 

















276 





た 金塊 を 回 収 す る た め に 、 非 常に 深い 穴 を 掘る テク ニッ ク が 要求 きれ る ステ ー ジ も あり ます 。 
穴 を 利用 し て 敵 か ら 逃 れる だ け で は な く 、 穴 や 敵 を 使っ た パズル 要素 が 満載 で 、 ス テー ジ ご と 


ーーーー 地形 利用 raraees tage コ 


に じっくり と 謎 解き が 楽し め る ゲー ム で す 。 


琶 国光 は 自動 的 に 埋まる 





時 間 が 経過 する と 
自然 に 修復 する 


N_ 


本 が 穴 に 落ち る 











| 商 が 穴 を 通過 し よう と する と 落ち る 
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本 虹 3 多 上 が 穴 か ら は い 出 て くる 





| 一 定時 間 が 経過 する と は い 出 て くる | 


9 柄本 そ 動 、 陰 を 穴 に 埋め て 倒す 





| 貢 を 穴 に 埋め て 倒す 
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時 5 た 胡 の 上 を 通 週 する 
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通過 で き な い | | 坪 が 落ち 込ん で いる 間 は 穴 の 上 を 通れ る | 
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人 アル ゴリ ズム Algorichm 


自動 穴 を 実現 する 際 の ポイ ント は 、 穴 の 状態 を 管理 する こと で す (Fig. 4-36) 。 穴 に は 次 の 4 
つの 状 交 が あり ます 。 


・ 床 状態 


・ 穴 掘り 状態 


・ 穴 状態 


・ 穴 埋め 状態 : 


・ 穴 が 掘ら れ て いな い 床 の 状態 。 キ ャ ラク ター が 穴 を 掘っ た ら 穴 掘り 状態 に 移行 


する 
穴 が 掘ら れ て いる 途中 の 状態 。 時 間 と と も に 穴 が 深く な っ て いく 。 穴 が 完全 に 
掘ら れ た ら 穴 状態 に 移行 する 


: 穴 が 完全 に 掘ら れ た 状態 。 こ の 状態 で 敵 が 通過 する と 穴 に 落ち る 。 一 定時 間 が 


経過 し た ら 穴 埋め 状態 に 移行 する 
穴 が 埋まっ て いく 途中 の 状態 。 時 間 と と も に 穴 が 浅く な っ て いく 。 穴 が 完全 に 
埋まっ た ら 床 状態 に 戻る 


床 状態 と 穴 状態 の 2 つ だ け で も よい の で す が 、 こ れ で は 穴 が 一 瞬 で 掘ら れ て し まい ます 。 穴 
は 滑ら か に 掘ら れ た 方 が 見 た 目 に よい の で 、 穴 掘り 状態 を 設け て いま す 。 同様 に 、 穴 を 滑ら か 
に 埋め る た め に 、 穴 埋め 状態 を 設け ます 。 

穴 の 状態 と 同様 に 、 敵 の 状態 も 管理 する 必要 が あり ます (Fig. 4-37) 。 英 に は 次 の 4 つの 状態 


が あり ます 。 
・ 通 常 状態 
・ 穴 落ち 状態 : 
・ 待 機 状態 
・ 穴 抜け 状態 : 


・ 穴 に 落ち て いな い 状 態 。 床 の 上 を 移動 し 、 穴 に 落ち る と 穴 落 ち 状態 に 移行 する 


穴 に 落ち て いく 状態 。 穴 底 ま で 落ち る と 待機 状態 に 移行 する 


: 穴 に は まっ て いる 状態 。 一 定時 間 が 経過 する と 穴 抜け 状態 に 移行 する 


穴 か ら 抜け 出し つつ ある 状態 。 穴 か ら 完 全 に 抜け 出す と 通常 状態 に 戻る 


敵 の 状態 管理 は 、 穴 の 状態 管理 に 似 て いま す 。 通常 状態 と 待機 状態 だ け で も よい の で す が 、 
穴 に 落ち る 動作 と 穴 か ら 抜 ける 動作 を 滑ら か に 行う た め に 、 究 落ち 状態 と 穴 抜 け 状態 を 用 意 し 


て いま す 。 
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敵 が 穴 に 落ち る た め に は 、 次 の 条件 を 満た す 必要 が あり ます 。 


・ 敵 が 穴 か ら 一 定 距 離 内 に いる 
・ 穴 が 完全 に 掘ら れ た 状態 に な っ て いる 
・ 穴 に 別 の 敵 が 入っ て いな い 


最後 の 条件 は 、1 つ の 穴 に 複数 の 敵 が 入ら な いよ うに する た め の も の で す 。 穴 ご ど と に 、 そ の 
穴 に 敵 が 落ち て いる か どう か を 記録 し て お け ば 、 こ の 条件 を 判定 する こと が で きま す 。 

敵 が 穴 に 落ち た か どう か を 判定 する に は 、 敵 が 穴 か ら 一 定 距 離 内 に いる か どう か を 調べ ます 
(Fig. 4-38)。 こ こ で 注意 が 必要 な の は 、 敵 が 穴 か ら 抜け 出し た と き の 処 理 で す 。 穴 か ら 抜 け 出 
す と き に 真 上 に 飛び 出す と 、 再 び 穴 に 落ち た 判定 に な っ て し まい ます 。 

そこ で 、 穴 か ら 抜け 出す と き に は 、 真 上 より も 少し ずら し た 位置 に 敵 が 飛び 出す よう に し ま 
す (Fig. 4-39) 。 敵 の X 座 標 を 、 こ れ か ら 移 動 する 方 向 に 少し ずら す と よい で し ょ う 。 飛び出 し 
た と き に 、 敵 が 穴 か ら 一 定 距離 内 に いな いよ うに すれ ば 、 再 び 同 じ 穴 に 落ち て し まう こと は あ 
り ま せん 。 





敵 が 穴 に 落ち た か どう か の 判定 敵 が 同じ 穴 に 再び 落ち な いた め の 対 策 














穴 に 再度 落ち な い 位 置 に 
| 層 び 出さ せる 





この 和 領 域 に 敵 が いる 穴 か ら 抜け 出す と き に 
1 真 上 に 飛び 出す と 
る | 再び 穴 に 入っ た 判定 に 
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うっ osa 地形 利用 ranarame 。 己 tage ウ スイ 
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人 プロ グラ ム Progrgrm 


List 4-5 は 自動 穴 の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 、 敵 が 入っ て いな い 穴 を キャ ラク タ 
ー が 通過 で き な い ルー ル に し て いま す 。 敵 が 穴 に 落ち る 処理 を 応用 すれ ば 、 キ ャ ラク ター が 穴 
に 落ち る よう に する こと も で きま す 。 

この サン プル で は 、 床 の 画像 の 一 部 を 空白 の 画像 で 隠す こと に よっ て 、 穴 を 表現 し て いま す 。 
その ほか の 手段 と し て は 、 穴 が 掘ら れ て いく 様子 を グラ フィ ッ ク と し て 用 意 し て お く 方 法 も あ 
り ま す 。 





List 4-5 自動 穴 (CAutoHole ク ラス 、CAutoHoleEnemy ク ラス 、CAutoHoleMan ク ラス ) 


// 穴 を 掘る Dig 関 数 
// 床 に 穴 を 掘る と き に は 、 こ の 関数 を 呼び 出す 
Yoid CAutoHole: :Dig() { 


// 穴 を 掘る の に 要する 時 間 (フレ ー ム 数 ) 
int dig_time=20: 
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! // 穴 が 床 状態 で 、 か つ 敵 が 埋まっ て いな いと き に は 、 
! // 穴 掘り の 時 間 を 設定 し て 、 穴 掘り 状態 に 移行 する 
1 1fF (State==0 && !Enemy) { 
1 mime=dig_ て ime: 
State=1 : 
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} 


// 穴 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CAutoHo1e: :Move(const CTnputState* ts) { 


// 穴 を 掘る の に 要する 時 間 (フレ ー ム 数 ) 
int dig_time=20: 


// 穴 が 埋まり 始め る まで の 待機 時 間 (フレ ー ム 数 ) 
1nt wait_time=120: 


// 穴 が 埋まる の に 要する 時 間 (フレ ー ム 数 ) 
int f111 time=20。 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
// State は 穴 の 状態 を 表す 
switoh (State) { 


// 穴 掘り 状態 


Case 1: 
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// 残り 時 間 を 更新 し 、 時 間 に 応じ て 深 さ を 更新 する 豆 





トー 地形 利用 ranq reaures 


// Depth は 穴 の 深 さ を 表す 
Time-ー: 
Depth= (Float ) (dig_time-Time) /dig_ モ ime: 


// 残り 時 間 が 0 に な っ た ら 、 
// 深 さ と 時 間 を 設定 し 、 穴 状態 に 移行 する 
if (mime==0) { 
Depth=1 : 
Time=wait time: 
State=2 
} 
break: 


// 穴 状態 
Case 2: 


// 残り 時 間 を 更新 し 、 時 間 が 0 に な っ た ら 、 
// 時 間 を 設定 し 、 穴 埋め 状態 に 移行 する 
Time--: 
if (Time==0) { 

呈 1me=F111 time: 

State=3 
了 
break: 


// 穴埋め 状態 
Case 3: 


// 残り 時 間 を 更新 し 、 時 間 に 応 じ て 深 さ を 更新 する 
呈 1meー-』 
Depth= (1oat) Time/Fi11 time: 


// 残り 時 間 が 0 に な っ た ら 、 
// 深 さ を 0 に 設定 し 、 床 状態 に 戻る 
if (mime==0) ( 


Enemy=NULL : 
Depth=0 : 
State=0 

} 

preak: 


reEurn ruez 


} 


// 穴 の 描画 処理 を 行う Draw 関 数 
Yoid CautoHo1e: :Draw() { 


// 床 を 描画 する 
Texture=Game->TTexxture[TEX_FLOOR] : 


ご tage 加 ウス 








List 4-5 
Co1or=COL_BLACK : 
H=1: 
CMover : : Draw ( ) : 


// 床 の 上 に 重ね て 、 空 白 の 画像 を 描画 する 
// 穴 の 深 さ に 応じ て 画像 の 大 き さ を 変え る こと に よっ て 、 
// 床 が 隠れ る 度合 い を 調整 し 、 穴 が 掘ら れ た よう に 見 せる 
Texture=Game->TexEure [TEX_FTLL] : 
Co1or=COL_WHTTE: 
E1oat =Y: 
マ += (Depth-1 ) *0 .5F: 
H=Depth: 
CMover : : Draw ( ) : 
Y=Y: 
} 


// 敵 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
jboo1 CAutoHo1eEnemy : :Move (const CTnputState* ig) { 


// 穴 に 落ち た 判定 処理 を 行う た め の 定数 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 
E1oat max_dist=0.2E: 


// 穴 に 落ち る スピ ー ド 
f1oat fa11_speed=0.1F: 


// 穴 に 落ち た まま 待機 し て いる 時 間 (フレ ー ム 数 ) 
nt fa11 time=60: 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
// State は 敵 の 状態 を 表す 
Switch (State) { 


// 通常 状態 


Case 0: 


// 左 方 向 に 移動 し 、 

// 画面 左端 か ら は み 出 し た ら 右 端 に 戻る 
メ + ニ VX/ 

1Ff (X<-1) X=MAX_X:z 


// 穴 に 落ち た か どう か の 判定 処理 


For (CTaskTter +(Game->MoverLisE) : 1.HasNext(): ) { 
CMover* move エ = (CMoVer* ) 3 .Nex ( ) : 
王 唐 ( 


TmOVer->TyDe= ニ =1 && 
abg (ヌメ -moVerー>X ) <maxx_dig セ 


Ho1e= (CAuEoHo1e* ) moVe エ : 
F (Ho1e->State==2 g&g !Ho1e->Enemy) { 
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つこ に に こい 地形 利用 Lanq Feares 


// 敵 が 穴 に 落ち た ら 、X 座 標 を 穴 の 座標 合わせ て か ら 、 
// 穴 落 ち 状態 に 移行 する 

// また 、1 つ の 穴 に 1 つの 敵 だ け を 落と す た め 、 

// 穴 の Enemy メ ン バ に 、 沙 ち た 敵 の ポイ ンタ を 記録 し て お く 


メ =Ho1eー> 又 : 
Ho1e->Enemmy=Eh1 8 : 
State=1 7 
break: 
} 
} 
} 
break: 
// 容 落 ち 状態 
case 1: 
// Y 座 標 の 更新 


Y+=fa11_speed: 


// 穴 の 底 ま で 落ち た ら 、 時 間 を 設定 し て 、 待 機 状態 に 移行 する 
1f (Y>=Ho1e->Y) 【 
Time=fa11_timez 
Stae=2 : 
} 
break: 


// 待機 状態 


Case 2: 


// 残り 時 間 を 減ら し 、 

// 時 間 が 0 に な っ た ら 穴 抜け 状態 に 移行 する 
中 1me--』 

1f (Time==0) Stae=3: 

break: 


// 穴 抜け 状態 


Case 3: 


// Y 座 標 の 更新 
マー=fa11_speedz 


// 床 の 高 さ まで 出 た ら 、 
// X 座 標 と Y 座 標 を 設定 し て 、 通 常 状態 に 移行 する 
// 出 た 穴 に また すぐ に 沙 ち な いた め に 、X 座 標 は 穴 の 真 上 か ら 少 し ずら し て いる 
// また 、 穴 の Enemy メ ン バ に NULL を 書き 込ん で 、 落 ち た 敵 の 記録 を 消去 する 
ュ ミ F (Y<=Ho1e->Y-1) { 

メ ヌ =Ho1eー>Xーmaxx_d1s: 

Y=Ho1e->Yー1 : 

Ho1e->Emnemy=NULL 


己 tage 加 ウス 飲 








List 4-5 


State=0 
} 
break: 
} 


// 穴 に 埋まっ た か どう か の 判定 処理 

// 敵 が 穴 落ち 状態 待機 状態 ・ 穴 抜け 状態 の いずれ か の と き に 、 
// 穴 が 完全 に 埋まっ た ら 、 敵 が 穴 に 埋まっ た と 判定 する 

// この サン プル で は 英 を 初期 化し て 再び 出現 させ る 

FE (State!=0 gg Ho1e->Depth==0 ) Tnit() 


エ eEurn 上 FUG: 


} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CAutoHo1eMan : :Move (const CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ビー ド 
F1oat speed=0 .2F: 


1 // 穴 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
H // X 座 標 の 差分 の 最大 値 
! F1oat max_dis 上 =0.6Ff: 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

if (is->LeFt) VX=-speedz 

1f (1s->Right) VX=gpeed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
メ +=VX: 

1F (X<0) X=0: 

1F (X>MAX Xー1 ) X=MAX_X-1 


// 穴 と の 当たり 判定 処理 
// 穴 は 通過 で き な い の で 、 穴 か ら 一 定 距離 内 に 近づい た ら 、 
// X 座 標 の 更新 を キャ ン セ ル す る 
// た だ し 、 穴 に 敵 が 入っ て いる と き に は 通過 で きる 
For (CTask エ ter (Game->MoverList) : 1.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMover* ) 1 Next ( ) : 
っ 二 ( 
mmoVe エ ->TyDe==1 &g 
abg ( メ -move エ ー> 双 ) <maxc_dig 
Mt 
CAutoHo1e* ho1e= (CAutoHo1e* ) move エ : 
if (ho1e->State!=0 gg !ho1e->Enemy) { 
ネー=VX: 
break: 
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= ピー と な 地形 利用 ranareamee ta ロイ 倫 一 ーー- 


} 


// ボタ ン 0 ま た は ボタ ン 1 を 押し た と き に 、 
// 左 ま た は 右 に 穴 を 掘る 処理 
1F (!PrevButton &g (1g->Button[0] | | is->Button[11] ) ) { 


// 穴 が キャ ラク ター の ちょ うど 左下 また は 右 下 に な る よう に 、 
// X 座 標 を 調整 する 
メ = (1nt) (X+0.5F) : 


// キャ ラク ター の 左下 また は 右 下 に ある 床 を 探し 、 
// そこ に 穴 を 掘る 
For (CTaskTter 1 (Game->MoverLig モ ) : 1.HasNext(): ) { 
CMoVer* mover= (CMoVer* ) 1 .Nex ( ) : 
if ( 
moVer->TyDe==1 &g 
(1g->Button[0] sg abs(X-1-mover->X) <max_dist) | | 
(is->ButEon [1 ] &g abs(X+1-mover->X) <max_dis) 


CAutoHo1e* ho1e= (CAutoHo1e* ) moVer 
ho1e->Dg() : 
break 

} 

// ボタン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 

// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 


PrevBut そ on=isー->But て on [0] | | 1g->Button [1] : 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1E: 


return 上 ruG: 











SAMPLE 閉 


「AUTOMATIC HOLE] は 自動 穴 の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 移動 させ る こと が で きま す 。 
ボタ ン 0 で キャ ラク ター の 左側 に -、 ポ タン 1 で 右側 に 穴 を 掘る こと が で きま す 。 穴 は 一 定時 間 が 経過 する と 自 
動 的 に 埋まり ます 。 


AUTOMATIC HOLE 一 p.396 
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ボタ ン の 操作 で 穴 を 掘り 、 別 の ボタ ン を 操作 し て 穴 を 埋め る アク ショ ン で す 。 自動 的 に 穴 
が 埋まる こと な く 、 手 動 で 穴 を 埋め 戻さ な けれ ば な ら な い 点 が 自動 穴 (… p. 216) と の 違い で 
す 。 掘っ た 穴 に 敵 を 誘い 込み 、 敵 が 抜け 出し て くる 前 に 素早 く 埋め る と 、 敵 を 倒す こと が で き 
ます 。 

ここ で は 誠 を 掘る ボタ ン を ボタ ン 0、 埋 め る ボタ ン を ボタ ン 1 と し まし ょ う 。 ボ タン 0 を 押す 
と 、 キ ャ ラク ター の 進行 方 向 に 穴 を 掘る あこ と が で きま す (Fig. 4-40)。 

続け て ボタ ン 0 を 押す と 、 穴 を 広げ る こと が で きま す (Fig. 4-41) 。 穴 に は 数 段階 の 大 き さ が 
あり 、 ボ タン 0 を 押す た びに 穴 が 広がり ます 。 

ボタ ン 1 を 押す と 、 掘 っ た 穴 を 埋め 戻す こと が で きま す (Fig. 4-42) 。 完 全 に 埋まる と 穴 は 消 
減 し て 、 元 の 地面 に 戻り ます (Fig. 4-43)。 


Esss ENoscos 
有 ] さら に ボタ ン を 押す | 
1 ES CM IE 


9 
| 内 を 舞 る | [大 を 広げ | 
o の 


本 朗 、 導 を 埋め る 琶 明光 を 完全 に 埋め る 
Ce を 押す | | さら に ボタ ン を 押す | 
5 
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ーーー 地形 利用 rarawe tage ス 
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最大 の 大 き さ ま で 掘っ た 穴 に は 、 敵 を 誘い 込ん で 落と すこ と が で きま す (Fig. 4-44) 。 敵 は 穴 
の 上 を 通過 し よう と する と 、 穴 に 落ち て 、 し ば らく 動け な く な り ま す (Fig. 4-45)。 ゲ ー ム に よ 
っ て は 、 穴 の 大 きき さ が 最 大 で な く て も 敵 を 落と すこ と が で きま す 。 

敵 が 穴 に 落ち た ら 、 動 け な い で いる うち に 素早 く ボ タン 1 を 押し て 、 敵 ご と 穴 を 埋め ます 
(Fig. 4-46) 。 穴 を 完全 に 埋め る と 、 敵 を 倒す こと が で きま す 。 

敵 は 穴 に 落ち て か ら 一 定時 間 が 経過 する と 、 穴 か ら 抜け 出し ます (Fig. 4-47) 。 英 を 倒す に は 
敵 が 抜け 出し て くる 前 に 素早 く 穴 を 埋め る 必要 が あり ます 。 

手動 穴 を 採用 し た ゲー ム の 例 と し て は 「 平 安 京 エイ リア ン ] が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 





に 落ち る と し ば らく 動け な く な り ま す が 、 一 定時 間 が 経過 する と 、 穴 を 抜け 出し た うえ 
に 穴 を 埋め 戻し て し まい ます 。 大き な 穴 に 落ち る と 敵 は し ば らく 動け な く な り ま す が 、 小 さ な 
穴 は すぐ に 埋め て 出 て き て し まい ます 。 

この ゲー ム が 面白 い の は 、 ス テー ジ の 形状 を 生か し て 、 い ろ い ろ な 穴 掘り の 戦術 が 考案 きれ 
て いる こと で す 。 例 えば 、 ス テー ジ の 4 つ 辻 の 中 心 に キャ ラク ター を 配置 し 、 上 下 左右 の 4 方 向 
に 穴 を 掘っ て 敵 を 待つ 「 秋 葉 掘 り ] や 、 キ ャ ラク ター の 両側 に ある 辻 に 2 つの 穴 を 掘っ て 敵 の 侵 
入 を 防ぐ 「 隠 居 掘 り ] な どの テク ニッ ク が あり ます 。 技 に 名 前 が 付い て いる の も 面白 いと ころ 
で ポ 。 





sz アル ゴリ ズム Algorithrn 


手動 穴 の ポイ ント は 、 究 掘 0 と 穴埋め の 処理 で す 。 穴 を 掘る 場合 に は 、 ま ず ボ タン 0 を 押し 
た か どう か を 判定 し ます (Fig. 4-48) 。 そ し て 、 キ ャ ラク ター の 進行 方 向 に 災 が ある か どう か を 
調べ ます 。 す で に 究 が ある 場合 に は 、 そ の 穴 を 広げ ます 。 穴 が な い 場 合 に は 、 新 し い 穴 を 掘り 
ます 。 

穴埋め も 穴 掘 り に 似 て いま す (Fig. 4-49) 。 穴 を 埋め る 場合 に は 、 ま ず ボ タン 1 を 押し た か ど 
うか を 判定 し ます 。 そ し て 、 キ ャ ラク ター の 進行 方 向 に 穴 が ある か どう か を 調べ ます 。 穴 が あ 
る 場合 に は 、 そ の 穴 を 埋め ます 。 穴 が な い 場 合 は 何 も ち し ませ ん 。 

も う 1 つ の ポイ ント は 、 敵 の 動き で す (Fig. 4-50)。 敵 に は 次 の 4 つの 状態 が あり ます 。 
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・ 通 常 状態 : 穴 に 落ち て いな い 状 態 。 自 由 に 移動 し 、 穴 に 落ち る と 穴 落 ち 状 態 に 移行 する 
・ 穴 落ち 状態 : 穴 に 落ち て いく 状態 。 穴 底 ま で 落ち る と 待機 状態 に 移行 する 
・ 待 機 状態 : 穴 に は まっ て いる 状態 。 一 定時 間 が 経過 する と 穴 抜け 状態 に 移行 する 
・ 穴 抜け 状態 : 穴 か ら 抜け 出し つつ ある 状態 。 穴 か ら 完 全 に 抜け 出す と 通常 状態 に 戻る 
敵 は 通常 状態 と 待機 状態 だ け で も よい の で す が 、 穴 に 落ち る 動作 と 穴 か ら 抜け る 動作 を 滑ら 
か に 行う た め に は 、 容 落ち 状態 と 穴 抜 け 状 態 を 用 意 す る と よい で し ょ う 。 容 落ち 状態 と 穴 抜 け 
状態 で は 、 敵 が 穴 に 出入 りす る 様子 と そ ア ニメーション な ど で 表 現し ます 。 
敵 が 穴 に 落ち る た め の 条 件 は 次 の よう に 設定 し まし た 。 こ れ は 「 自 動 穴 (… p. 216)」 の 場合 と 
同じ で す 。 
・ 敵 が 穴 か ら 一 定 距離 内 に いる 
・ 穴 が 完全 に 掘ら れ た 状態 に な っ て いる 
・ 穴 に 別 の 敵 が 入っ て いな い 


家計 所 る 処理 
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「 自 動 穴 ] の 場合 と 同じ く 、 敵 が 穴 か ら 出 る と き に は 、 敵 を 穴 か ら 少し ずら し て 飛び 出さ きせ 
る と よい で し ょ う 。 穴 の 真 上 に 飛び 出さ きせ る と 、 穴 か ら 出 た 瞬間 に 同じ 穴 に 落ち て し まう か ら 
で す 。 





人 プロ グラ ム Progrgarm 


List 4-6 は 手動 穴 の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 穴 の 深 さ は 5 段階 あり ます 。 穴 を 最大 
の 大 きき まで 掘る に は ボタ ン 0 を 5 回 押す 必要 が あり 、 最 大 の 穴 を 埋め る に は ボタ ン 1] を 5 回 押す 
必要 が あり ます 。 敵 が 落ち る の は 最大 の 大 きき の 穴 だ け で 、 小 き な 穴 は 通過 し ます 。 

英 が 穴 に 落ち た り 穴 か ら 抜 けた りす る と き に は 、 敵 の 画像 を 回 転 き せ て 、 穴 に 出入 りす る 様 
子 を 表現 し まし た 。 ま た 、 敵 が 入っ た 穴 を 埋め る と き に は 、 敵 の 画像 を 穴 の 大 き さ に 合わ せ て 
縮小 表示 し て 、 穴 に 埋まっ て いく 究 囲 気 を 出し まし た 。 

この サン プル で は 敵 が 穴 か ら 抜け る 際 に 穴 を 埋め ませ ん 。 敵 が 穴 か ら 抜 けた と き に 、 穴 の 深 
さき さ を 0 に 戻す よう に すれ ば 、 穴 を 埋め る こと も で きま す 。 


List 4-6 手動 穴 (CManualHole ク ラス 、CManualHoleEnemy ク ラス 、CManualHoleMan ク ラス ) 


// 穴 を 掘る Dig 関 数 
// 地面 に 穴 を 掘る と き に は 、 こ の 関数 を 呼び 出す 
void CManua1Ho1e: :Dig() { 


// 穴 を 掘る スピ ー ド 
E1oat dig_speed=0 .2f: 


// 穴 を 大 きく する 

// Size は 穴 の 大 き さ を 表す 

// Size の 最小 値 は 0 ( 穴 が な い ) 、 最 大 値 は 1 (最大 の 穴 が ある ) 
8ize+=qdig_speed: 


// 穴 が 最大 の 大 き さ を 超え な いよ うに 補正 する 
1f (Size>1 ) S1ze=1 


// 穴 の 大 き さ に 合わ せ て 、 穴 の 画像 を 表示 する 
W=H=S1ze: 

} 

// 穴 を 埋め る Fl 関数 

// 穴 を 埋め る と き に は 、 こ の 関数 を 呼び 出す 

Yoid CMamua1Ho1e::F111() { 


// 穴 を 埋め る スピ ー ド 
FE1oat fi11_speed=0.2F: 


// 穴 を 小さ くす る 。 琴 


ーーーー 地形 利用 rnarawes tage 
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} 


Size-=F111 speed: 


// 穴 が 十分 に 小さ く な っ た ら 、 
// 穴 の サイ ズ を 0 に する 
if (Size<0 .1F) S1ze=0: 


// 穴 の 大 き さ に 合わ せ て 、 穴 の 画像 を 表示 する 
W=H=S1ize: 


// 穴 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CManua1Ho1e: :Move (const CTnputState* 1g) { 


} 


// 穴 の サイ ズ が 0 に な っ た ら 、 

// false を 返す こと に よっ て 、 

// 呼び 出し 元 の 関数 に 穴 を 消去 し て も ら う 

// た だ し 、 敵 が 穴 に 入っ て いる 場合 に は 、 

// すぐ に は 消去 せ ず 、 敵 が 倒さ れ て いな く な る の を 待つ 
return Size>0 | | Enemy: 


// 敵 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CManua1Ho1eEnemy : :Move (const CTnputState* 1s) { 


// 穴 に 落ち た 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
Float max_dist=0.4F: 


// 穴 に 落ち る と き の 回転 ス ビード 
E1oat fa11_vang1e=0 .05E: 


// 穴 に 落ち た まま 待機 し て いる 時 間 (フレ ー ム 雪 ) 
1nt fa11 time=120。 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
// State は 敵 の 状態 を 表す 
Switch (State) { 


// 通常 状態 


case 0: 


// 画像 を 元 の 大 き さ で 表示 する 
W=H=1 : 


// 座標 の 更新 
メタ + ニ VX: 


// 画面 か ら は み 出し た ら 、 初 期 化 し て 再び 出現 させ る 
1E (X<-1 | | X>MAX_X) Tnit(): 


ーー ュー ニニ 地形 利用 ranq reares 


7// 穴 に 落ち た か どう か の 判定 処理 
For (CTaskTter 1(Game->MoverList): 1.HasNext(): ) { 
CMove エ * moVer= (CMoVer* ) 1 .Nex ( ) : 
は 2 
moVer->TyDe==1 &&g 
abs (メーmove ェ ->X ) <max_dist && 
abs (Y-move エ ー>Y ) <max_dis 
9 
Ho1e= (CManua1Ho1e* ) moOVer : 
3F (Ho1e->S1ze==1 &g !Ho1e->Enemy) { 


// 敵 が 穴 に 落ち た ら 、 

// X 座 標 を 穴 の X 座 標 に 合わ せ て か ら 、 

// 穴 落 ち 状態 に 移行 する 

// また 、1 つ の 穴 に 1 つの 敵 だ け を 落と す た め 、 
// 穴 の Enemy メ ン バ に 、 

// 落ち た 敵 の ポイ ンタ を 記録 し て お く 


メ =Ho1e->X: 
Y=Ho1e->Y: 
Ho1e->Enemy=thig: 
State=1 : 
break: 
} 
} 
} 
break: 
// 穴 落ち 状態 
case 1: 


// 穴 の サイ ズ に 合わ せ て 、 敵 の 画像 を 縮小 表示 する 
W=H=Ho1e->81ize: 


// 敵 を 回 転 さ せ て 、 穴 に 落ち て いく 様子 を 表現 する 
Ang1e+=Fa1] vang1ez 


// 回 転 角 度 が 一 定 値 に 達し た ら 、 
// 敵 が 完全 に 穴 に 落ち た と 判定 する 
// 時 間 を 設定 し て 、 待 機 状態 に 移行 する 
3F (Ang1e>=0.5E) { 
Time=fa1]_ ime: 
Sta@e=2 
} 


break: 


// 待機 状態 


case 2: 


// 穴 の サイ ズ に 合わ せ て 、 敵 の 画像 を 縮小 表示 する 
W=H=Ro1e->81ze: 
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7/ 
7/ 
7/ 
7/ 
3E 


// 残り 時 間 を 減ら し 、 

// 時 間 が 0 に な っ た ら 穴 抜け 状態 に 移行 する 
呈 3me--: 

1F (Time==0 ) State=3 

break: 


// 穴 抜け 状態 


Case 3: 


// 穴 の サイ ズ に 合わ せ て 、 敵 の 画像 を 縮小 表示 する 
W=H=Ho1e->81ze: 


// 敵 を 回 転 さ きせ て 、 穴 か ら 抜け 出す 様子 を 表現 する 
Ang1e-=fa11_vang1e: 


// 回 転 角 度 が 一 定 値 に 達し た ら 、 
// 敵 が 完全 に 穴 か ら 出 た と 判定 する 
// X 座 標 を 設定 し て 、 通 常 状態 に 移行 する 
// 出 た 穴 に また すぐ に 沙 ち な いた め に 、 
// X 座 標 は 穴 の 真 上 か ら 少 し ずら し て いる 
// また 、 穴 の Enemy メ ン バ に NULL を 書き 込ん で 、 
// 落ち た 敵 の 記録 を 消去 する 
1f (Ang1e<=0) { 
Ang1e=0 
メ =Ho1e->X+maxrk_dis*VX/abs (VX) : 
Ho1e->Enemy=NULL 
State=0: 
} 


break: 


穴 に 埋まっ た か どう か の 判定 処理 

敵 が 穴 落 ち 状態 待機 状態 ・ 穴 抜け 状態 の いずれ か の と き に 、 
穴 が 完全 に 埋まっ た ら 、 敵 が 穴 に 埋まっ た と 判定 する 

この サン プル で は 蔽 を 初期 化し て 再び 出現 させ る 
(State!=0 g&& Ho1e->8ize==0) Tnit(): 


reEurn 上 エ UG: 


} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CManua1Ho1eMan : :Move (ons CTnputState* is) { 


7/ 


移動 スピ ビー ド 


F1oa speed=0 .2F: 


7 
7/ 


穴 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 


F1oat maxx_Qdis=1 .0F: 


ーー こ 地形 利用 ranarare 。 選 ta ロ の 銘 ------- 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 上 下 左右 に 移動 する 

// 穴 を 掘っ た り 埋 め た りす る と き の た め に 、 

// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 

// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 

// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 





VX=VY=0: 

if (is->heft) ( 
Di メニ ー1 
Di ェ Y=0 
VX=-speed : 

) el1se 

if (is->RighE) { 
Di エメ =1 
DirY=0: 
VX=speed: 

) e1se 

if (is->Op) ( 
DirX=0 
Di エマ ニー1 : 

= ニーBDpeed 

} e1se 

if (is->Down) { 
DirX=0: 
Di ェ Y=1 : 
VY=speed 

} 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ + ニ VX: 

1f (X<0) X=0: 

1 (X>MAX メー1 ) X=MAX_Xー1: 


// Y 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
マ +=VY: 

1f (Y<0) Y=0: 

1f (Y>MAX Y-1) Y=MAX Y-1: 


// 穴 と の 当たり 判定 処理 
// 穴 は 通り 抜け られ な い の で 、 
// 穴 に 接触 し た ら 、X 座 標 と Y 座 標 の 更新 を キャ ン セ ル す る 
For (CTaskTter 1(Game->MoverLis て ) : 1.HasNext(): ) { 
CMOVe エ * moVer= (CMoVer* ) 1 .Nex ( ) : 
ま 拉 ( 
moVver->TyDe==1 &&g 
abs (X メ -move ェ ーッ ) <maxc_dist &g 
abs (Y-move エ ー>Y ) <max_dis 
rt 
メー=VX: 


Y-avy: 回 
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break: 


// キャ ラク ター が 移動 し て きた 方 向 を 考慮 し て 、 
// キャ ラク ター の 前 方 に 穴 が ある か どう か を 調べ る 
// ここ で は 前 方 の 座標 (X+DirX, Y+DirY) が 、 

// 穴 か ら 一 定 範囲 内 に ある か どう か を 調べ て いる 
CManua1Ho1e* ho]e=NULL 


For (CTaskTEer 1(Game->MoverLis): 1.HasNext(): ) { 
CMover* moVer= (CMoVer* ) 1 .Nex ( ) : 
if ( 


TOVe エ ->TyPe==1 && 

abs (X+D1rX-moverー-> 双 ) <max_dist gg 

abB (Y+D1 エ Y-move エ ー>Y ) <maxx_dis 上 
RY 

ho1e= (CManua1Ho1e* ) moVer: 

break: 


} 


// ボタ ン 0 を 押し た と き に 穴 を 掘る 処理 
if (!PrevButton gg 1g->Button[0]) { 


// 前 方 に 穴 が ある 場合 に は 、 そ の 穴 を 広げ る 


if (ho1e) 【 
ho1e->Dig() : 
) e1se 


// 前 方 に 穴 が な い 場 合 に は 、 新 し い 穴 を 掘る 
{ 
new CManua1Ho1e (X+DirX, Y+DirY, 1) : 


} 


// ボタ ン 1 を 押し た と き に 穴 を 埋め る 処理 
1f (!PrevButton g&& 1g->Button [1]) { 


// 前 方 に 穴 が ある 場合 に は 、 そ の 穴 を 埋め る 
3F (ho1e) ho1e->Fi11 () : 
} 


// ボタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 
PrevButton=is->Button [0] | | 1s->Button [1] : 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/ speed*0 .1F: 
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「MANUAL HOLE」 は 手動 穴 の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 上 下 左右 に 移動 する こと が で きま す 。 
ポタ ン 0 を 押す と 、 キ ャ ラク ター の 進行 方 向 に 穴 を 掘る こと が で き 、 ポ タン 1 を 押す と 穴 を 埋め ます 。 敵 が 落 
ち た 状態 で 穴 を 埋め る と 、 敵 を 倒す こと が で きま す 。 


MANUAL HOLE 一 p.396 
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ステ ー ジ 内 の 好き な 場所 に ロー プ を 張る アク ショ ン で す 。 張っ た ロー プ を つた っ て 、 高 い 場 
所 に 登っ た り 、 谷 間 を 越 を た た りす る こと が で きま す 。 

Fig. 4-51 の よう な 場所 に ロー プ を 張る こと を 考え まし ょ う 。 キャ ラク ター は 右 を 向い て いる 
と し 事 表 。 

ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター が ロー プ を 出し ます (Fig. 4-52)。 ロ ー プ は キャ ラク ター の 終 
め 上 方 向 に 出る こと に し まし ょ う 。 こ こ で は キャ ラク ター が 右 を 向い て いる の で 、 右 上 に ロー 
プ が 出 ま す 。 出 た ロー プ は 、 壁 や 天井 に 当たる まで 伸び ます 。 璧 や 天井 に 当たる と ロー プ の 伸 
び は 止ま っ て 、 ロ ー プ が 張ら れ た 状態 に な り ま す 。 

キャ ラク ター は ロー プ を つた っ て 移動 する こと が で きま す (Fig. 4-53) 。 上手 に ロー プ を 張れ 
ば 、 ロ ー プ を つた っ て 高い 場所 に 登る こと が 可能 で す (Fig. 4-54) 。 ロ ー プ か ら 飛 び 降 り る に は 、 
レバ ー を 下 に 入力 し ます 。 

ロー プ を 張る アク ショ ン を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 ロ ッ ク ン ロー プ 」 が あり ます 。 こ 
の ゲー ム で は 、 段 差 の ある ステ ー ジ に ロー プ を 張っ て 、 上 の 階 に 登っ て いき ます 。 敵 に つか ま 
ら な いよ うに ロー プ を つた っ て いく の で す が 、 自 分 が 張っ た ロー プ を 敵 が つた っ て くる こと も 


評 概 軸 人 ロープ な 振る 前 の 状態 本 本 、 ロ ー ブ を 出す 
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還 且 名 、 ロ ー ブ を つた っ て 移動 する 還 本 生 、 計 い 場所 に 登る 


Ep 
ノ Em 


ある の で 、 慎 重ね な プ レイ が 要求 きれ ます 。 

「 海 腹 川 背 ] で も ロー プ を 張る こと が で きま す 。 こ の ゲー ム で は 、 ロ ー プ が 自在 に 伸縮 する 
うえ に 、 遠 心 力 や 張力 が 働く た め 、 ロ ー プ を 利用 し た 非常 に 幅広 い ア クシ ョ ン が 可能 で す 。 高 
い 場 所 に 登る だ け で は な く 、 振 り 子 の よう に ぶら 下がっ た り 、 張 力 を 使っ て ジャ ンプ し た り ダ 
ッシュ し た り と 、 実 に きま ざま な 動き が 楽し め ま す 。 








































































































人 アル コリ ズム Algorithrm 


ロー プ を 張る アク ショ ン を 実現 する と き の ポ イン ト は 、 キ ャ ラク ター と ロー プ の 当たり 判定 
処理 で す (fig. 4-55)。 ロ ー プ の 当たり 判定 は 、 ロ ー プ に 沿っ た 平行 四辺 形 に な っ て いま す 。 図 
に 点線 で し た 男 胃 に キャ ラク ター が 接触 し た ら 、 ロ ー プ に つか まっ た と 判定 し ます 。 

ロー プ に つか まっ て いる と き に は 、 キ ャ ラク ター の Y 座 標 を 調整 する こと に よっ て 、 キ ャ ラ 
クタ ー を ロー プ に 沿っ て 移動 させ ます (Fig. 4-56)。 ロ ー プ の 開始 点 の 座標 を (rx、 ry)、 ロ ー プ 
の 角度 を Angle、 キ ャ ラク ター の 座標 を (X.Y) と する と 、 キ ャ ラク ター の Y 座 標 は 次 の 式 で 計 
算 で きま す 。 


= エ y+ (メー エ x) /tan (Ang1e ) 


キャ ラク ター が ロー プ に つか まっ て いる と き に は 、 上 記 の 式 で 計算 し た 値 を 、 キ ャ ラク ター 
の Y 座 標 に 設定 し ます 。 す る と 、 キ ャ ラク ター が 左右 に 動い た と き に 、 ロ ー プ に 沿っ て 移動 す 
る よう に な り ま す 。 

ロー プ を 描画 する 方 法 は いろ いろ あり ます が 、 例 えば ポリ ゴン を 使っ て 描画 する こと も で き 
ます 。 ロ ー プ を 1 本 の 線 で 描画 する と 、 画 面 の 解像度 が 高い と 細く て 見 づら く な る の で 、 あ る 
程度 の 太 き が ある 四角 形 の ポリ ゴン で 描画 し た 方 が よい で し ょ う (Fig. 4-57)。 ロ ー プ の 角度 を 
Angle、 ロ ー プ の 開始 点 の 座標 を (rx, ry)、 終 了 点 の 座標 を (sx, sy) 、 ロ ー プ の 半分 の 幅 を t と す 
る と 、 ポ リ ゴ ン の 四隅 の 座標 は 次 の よう に な り ま す 。 
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(rx-sin (Ang1e) ※ 上 , ry-Cos (Ang1e ) *) 
(rx+S1n (Ang1e) * ネ 上, ry+ocos (Ang1e) * 七 ) 
(sx-s1n (Ang1e ) ※ 上 , sy-cos (Ang1e ) *) 
(sx+sin (Ang1e) ※, sy+ocos (Ang1e) * 七 ) 


本 連 、 ロ ー ブ の 当たり 判定 











隊 = プ の 当たり 判定 








還 本 国人 、 キ ャ ラク ター を ロー ブ に 沿っ て 移動 させ る 








キャ ラク ター の 座標 
ドー _%Y 














ャ ラク ター の Y 座 標 は 
以下 の 式 で 計算 で きる 
= +(X - rx) / tan (Angle) 











ロー プ の 開始 点 の 座標 
ー (mm 



















層 ー プ の 終了 点 の 座標 











(sx, sy) 





(sx-sin (Angle) *t, sy-cos (Angle) ネ 9 











ロー プ の 角度 
Angle 




















(rx-sin (Angle) *t, ry-cos (Angle)*1) 














ロー プ の 開始 点 の 座標 


(rx, ry) 





(sx+sin (Angle) *t, sy+cos (Angle) *1 




















(rx+sin (Angle) *t, ry+cos (Angle)*1) 











ーーーーーーー 地形 利用 ranaramres 。 己 tage ウ スコ 
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( G プロ グラ ム Progrgarm 


List 4.7 は ロー プ を 張る アク ショ ン の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 、 画 面 上 に 出る ロ 
ー プ は 1 本 に し まし た 。 新しい ロー プ を 出し た と き に は 、 画 面 上 に あっ た 既存 の ロー プ は 消え 
ます 。 ま た 、 ロ ー プ を 出す 角度 は 固定 に な っ て いま す が 、 レ バー や ボタ ン の 操作 で 角度 を 調整 
で きる よう に し て も 面白 いで し ょ う 。 





List 4- フ ロー ブ を 張る (CPlaceRope ク ラス 、CPlaceHopeMan ク ラス ) 


// ロー プ の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CBl1aceRope: :Move (Congt CTnpuEtState* is) { 


// 璧 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_dist=0.5FE: 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
// State は ロー プ の 状態 を 表す 
switch (State) { 


// ロー プ が 伸び て いる 状態 
case 0: 


// X 座 標 と Y 座 標 の 更新 
ヌ +=VX: 
Y+=VY: 


// 壁 に 接触 し た か どう か の 判定 処理 
// 壁 に 接触 し た ら 、 ロ ー プ を 伸ばす の を 止め る 


for (CTaskTter (Game->MoverLigt): 1.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMover* ) 1 .Nexr ( ) : 
ON( 


mover->TyDe==1 && 
aD8 (move エ ー>ーX ) <maxc_ dg && 
abs (move エ ->Y-Y ) <max_disE 
) 
State=1 : 
} 


break: 


} 


return trUG: 


ccc= ピ こ 地形 利用 ranareamre 。 選 tage ら の 辻 -ー--- 


// ロー プ の 描画 処理 を 行う Draw 関 数 
void CpP1aceRope: :Draw() { 


// 頂点 の 計算 に 必要 な 値 を 用 意 する 
F1oat H 
w=Game->GetGraphtos ( ) ->GetW1dth ( ) /MAX_X, ! 
h=Game->GetGraphtocs ( ) ->GetHetght ( ) /MAX_Y, 1 

ェ ad=Arng1e*D3DX_PT*2 。 1 
c=cog (rad) *0 .05E, H 
g=stnf (rad) *0.05E。 ! 

H 

H 

1 

H 

H 


// 各 頂 点 の X 座 標 の 計算 
FE1oat x[]={ 
(RootX-g+0 .5F) *w,。 (X-B+0.5E) *w, 
(RootX+s+0 .5E) *w, (X+g+0.5E) *w 
}: 


H 
H 
H 
// 各 頂 点 の Y 座 標 の 計算 ! 
F1oat y[]={ ! 

(Rooty-c+0.5E) *h, (Y-o+0.5E) *h, ! 

(RootY+c+0 .5E) *h, (Y+o+0.5E)*h I 


} 


// ポリ ゴン を 描画 する 
// Game->Texture[TEX_FTLL] は ベタ 塗り の テク スチ ャ 
Game->Tmexture[TEX_FTLL] ->Draw( 
x[0], y[O], Co1or, 0, 0, 
*[1] , y[1], Co1or, 0, 0, 
x[2], y[2], Co1or, 0, 0, 
[3] , ャ Y[3] , Color,。 0 0 
)』 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CP1aceRopeMan : : Move (Cong CTnputState* ig) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .2f: 


// 落下 時 の 最大 スピ ー ド 
F1oat ]jump_speed=-0 . 4F: 


// 落下 中 の 加速 度 
F1oat Jump_aoce1=0 .02F: 


// ロー プ を 打ち 出す 角度 
F1oat rope_ang1e=0.15F: 


// ロー プ ま た は 床 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 回 
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List 4- フ 


1oat max_dist=1 .0F: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
// ロー プ を 打ち 出す と き の た め に 、 
// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 
// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 
// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VX=0: 
3 (is->Left) { 
Di エメ ニー-1 : 
VX=-speed: 
} 
FE (is->Right) { 
DirX=1 
VX=speedz 
} 


// X 座 標 の 更新 
メ +=VX : 


// 床 と の 当たり 判定 処理 
// 床 に 接触 し た ら 、 
// 床 に キャ ラク ター が ちょ うど 接する よう に X 座 標 を 調整 する 
for (CTaskTter 1(Game->MoverLig) : 1.HasNext(): ) { 
CMoVer* moVer= (CMoVer* ) 1 .Next ( ) : 
っ 二 い 
moVver->TTyDe==1 &g 
abs (mover->X-X) <max_dist &g 
abs (move エ ->YーY ) <max_dist 
が 
=mOVe エ ー>X+ (<mOVe エ ー>X?ーmax_dis:max_dist) : 


} 


// Y 方 向 の 速度 を 更新 し 、 落 下 ス ピー ド が 一 定 値 を 超え な いよ うに 補正 する 
VY+=jump_acce1 : 
if (VY>-Jump_speed) VY=-]ump_speed: 


// Y 座 標 の 更新 
マ +=VY: 


// ロー プ に つか まっ て 移動 する 処理 
// レバ ー を 下 に 入れ て いな いと き に は 、 ロ ー プ に つか まる 
// ロー プ に つか まっ て いる と き に レバ ー を 下 に 入れ る と 、 
// ロー プ か ら 離 れ て 落下 する 
3 (!is->Down) { 
for (CTaskTter (Game->Movertis) : +.HasNext(): ) 【 
CMover* mover= (CMover* ) 1 .Nex ( ) : 
1F (mover->Type==2) { 
CP1aceRope* rope= (CP1aceRope* ) moVer 


財 地形 利用 ranareawes 。 taq ロ ウイ 替 ーーー 


// キャ ラク ター の 座標 に 応じ て 
// ロー プ に つか まっ た と き の Y 座 標 を 計算 する 
F1oat rope_Y= 
エ ODeー->ROOY+ 
(rope->RootXーX) /tanE (rope->Ang1e*D3DX_PT*2) 


// ロー プ に 接触 し て いる か どう か を 判定 する 
// 接 棚 し て いる と き に は 、 キ ャ ラク ター の Y 座 標 を 調整 し て 、 
// ロー プ に 沿っ て 移動 させ る 
if ( 
(rope->RootX<=X && X<=rope->X | | 
Ope-> メ <=X && メ <= ニ rope->RootX) && 
abs (rope_Y-Y) <max_dist 
委 3 
Y=roDpe_Y: 
break: 


// ボタ ン を 押し た と き に ロー プ を 打ち 出す 
1E (!PrevButton gg ts->Button[0] ) { 


// 画面 内 に ある 既存 の ロー プ を 消去 する 

For (CTask エ ter 1(Game->Moverhis) : 1.HasNext(): ) 【 
CMover* moVer= (CMover* ) i.Nex ( ) : 
1f (mover->Type==2) 1.Remove(): 


// 新しい ロー プ を 生成 する 
new CPlaceRope(X, Y, DirX*rope_ang1e) 


// ボタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 
PrevButton=is->ButEon [ 0] : 


// 床 と の 当たり 判定 処理 
// 床 に 接触 し た ら 、 
// 床 に キャ ラク ター が ちょ うど 接する よう に Y 座 標 を 調整 する 
for (CTaskTter (Game->MoverLis モ ) : 1.HasNext(): ) { 
Cove エ * moVer= (CMOVer* ) 1 .Next ( ) : 
3.0 
moVve エ ー>TyDe==1 gg 
abB (mmoVe エ ー> メ ーX ) <max_d1s &g 
abs (mover-> マ ーY) <max_Qdig 
) 誠 も 
=moVe エ ー>Y+ (<move エ ー>Y?ーmaxx_dis:maxr_dig) : 回 
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} 
} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0.1E: 


エ eEurn EruG: 











「SETTING ROPE」 は ロー プ を 張る アク ショ ン の サン ブル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ 
タン で 進行 方 向 寺 め 上 に 向 か つ て ルー プ を 発射 し ます 。 ロ ー プ は 床 か 天井 に ぶつ か る まで 伸び 続け ます 。 張 
られ た ロー プ を つた つて 移動 する こと が で きま す 。 

SETTING ROPE 一 p.396 























キャ ラク ター が 自分 で 足場 を 作る アク ショ ン で す 。 作 っ た 足場 に 乗っ て 、 高 い 場 所 に 移動 で 
きま す 。 ま た 、 足 場 に 乗っ た 状態 で さら に 別 の 足場 を 作り 、 ま た その 足場 に 乗っ て … と いう 手 
順 を 繰り 返す こと に よっ て 、 ず っ と 高い と ころ まで 登る こと が で きま す 。 

ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター の 前 方 に 足場 を 作る こと が で きま す (Fig. 4-58)。 こ こ で は 虹 
の 形 を し た 足場 作る こと に し まし た 。 

走 場 に 向かっ て 歩く と 、 足 場 に 乗る こと が で きま す (Fig. 4-59) 。 足 場 は 虹 の 形 を し て いる の 
で 、 キ ャ ラク ター は 虹 の アー チ に 沿っ て 滑ら か に 登っ て いき ます 。 

足場 に 乗っ た 状態 で ボタ ン を 押す と 、 さ ら に 別 の 足場 キ 作 る こと が で きま す (Fig. 4-60)。 こ 
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キャ ラク ター が 向い て いる に 乗る こと が で 
方 向 に 足場 が で きる 。 | 足場 に 乗る は 当る 党 宮 條 
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の 手順 を 繰り 返す と 、 足 場 を つなげ て 高い と ころ に 登っ た り 、 広 い 谷 間 を 越 を た りす る こと が 
可能 で す (Fig. 4-61)。 

一 定時 間 が 経過 する と 、 忌 場 は 消え て し まい ます (Fig. 4-62)。 足 下 の 足 場 が な く な る と 、 キ 
ャ ラク ター は 落下 し ます 。 

足場 を 作る アク ショ ン を 採用 し た ゲー ム に は 、「 レ イン ボー アイ ラン ド 」 な ど が あり ます 。 
この ゲー ム で は 、 ボ タン 操作 で 虹 を 作る こと が で きま す 。 虹 を 足場 と し て 使っ て 、 ス テー ジ を 
登っ て いく こと が ゲー ム の 目的 で す 。 ま た 、 虹 が 接触 し た アイ テム は 主人 公 が 取得 し た こと に 
な り ま す 。 さ ら に 、 虹 の 上 に ジャ ンプ し て 乗る と 虹 を 落と すこ と が で きま す 。 落 下 中 の 虹 を 使 
っ て 敵 を 攻撃 し た り 、 ア イ テ ム を 取っ た り と 、 足 場 と し て 以外 に も いろ いろ な 使い 方 が で きる 
こと が 、 こ の ゲー ム の 虹 の 特徴 で す 。 


朗 、 有 の 足場 を 作る 














ボタ ン を 押す 


W 














さら に 足場 が で きる 








人 


2 
Es 


0、 叶 昌 が 消 える 








朗 3、 元 を つなげ て 移動 する 


足場 を つなげ て 

















足下 の 足場 が が なくなる と 
キャ ラク ター は 落下 する 











一 定時 間 が 経過 する と 
足場 は 消え る 



































《: アル ゴリ ズム Algoribhrm 


足場 を 作る アク ショ ン を 実現 する に は 、 ま ず 足 場 を 作る 処理 が 必要 で す 。 足 場 は キャ ラク タ 
ー の 前 方 に 作り ます 。 キ ャ ラク ター の 前 方 が どの 方 向 な の か を 決め る た め に は 、 キ ャ ラク ター 
が 進ん で きた 向き を 保存 し て お く 必 要 が あり ます 。 

次 に 、 キ ャ ラク ター と 足場 の 当たり 判定 処理 が 必要 で す (Fig. 4-63) 。 足 場 が 虹 の よう な アー 
チ 形 の 場合 に は 、 ア ー チ に 沿っ た 当たり 判定 を 用 意 し て 、 キ ャ ラク ター が 当たり 判定 の 範囲 に 
入っ た か どう か を 調べ ます 。 

キャ ラク ター が 足場 に 接触 し て いた ら 、 キ ャ ラク ター の Y 座 標 を 調整 する こと に よっ て 、 足 
場 に 沿っ て 移動 きせ ます (Fig. 4-64)。 足 場 の 半径 を r、 キ ャ ラク ター と 足場 の X 座 標 の 差分 を dx 
と する と 、 足 場 の 底部 か ら キ ャ ラク ター の 足下 まで の 高 さ dy は 、 


dy=Sqrt (エネ エー-dx ネ ※dX) 


の よう に 計算 で きま す 。 当たり 判 定 処理 を 行う と き に も 、 同 様 の 計算 で アー チ 形 の 当たり 判定 
を 作る と よい で し ょ う 。 


還 朋 可 、 キ ヤラ クタ ー と 足場 の 当たり 半 定 処理 5 室 、 寺 昌 に 沿っ て 移動 させ る 
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List 4-8 足場 を 作る (CFoothold ク ラス 、CMakeFootholdMan ク ラス ) 


// 足場 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 

// 残り 時 間 を 減少 させ 、 時 間 が 0 に な っ た ら 足 場 を 消去 する 

// 本 書 の サン プル で は 、Move 関 数 で false を 返す と 、 

// 呼び 出し 元 の 関数 が オブ ジェ クト を 消去 し て くれ る 

boo1 CFootho1d: :Move (Const CTnputState* ig) { 
Time--』 
return Time>0: 

} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CMakeFootho1qdMan : :Move (const CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2Ff: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
F1oat ]jump_speed=-0 . 4f: 


// ジャ ンプ 中 の 加速 度 
F1oat jump_accel=0 .02F: 


// 床 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 

// X 座 標 の 差分 の 最大 値 、Y 座 標 の 差分 の 最小 値 と 最大 値 
FE1oat E1oor_max_x=0.6F: 

F1oat F1oor_min y=0.5F: 

F1oat fF1oor_max_Y=1 .0Ff: 


// 足場 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 

F1oat Footho1qd_max_x=2 .0f: 

f1oat footho1d_min_y=0.0f: 


// 足場 の 半径 
1oat footho1d_r=2 .0FE: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
// 足場 を 作る と き の た め に 、 
// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 
// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 
// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VX=0: 
3f (is->LefE) { 
Di エメ =ー1 : 
VX=-speed: 
} 
1f (is->Right) { 
D1 テ エメ =1 : 
VX=speed: 豆 





List 4-8 
} 


// ボタ ン を 押し た ら 足 場 を 生成 する 

if (!PrevButton &&g 1s->Button[0] ) { 
new CFoo て ho1d (X+DirX*2, Y+0.5E, 2): 

出 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX: 

1F (X<0) X=0: 

1F (X>MAX_Xー1 ) X=MAX_ 又 -1 : 


// 方 向 の 速度 を 更新 し 、 落 下 ス ピー ド が 一 定 値 を 超え な いよ うに 補正 する 
VY+=]jump_acce1 : 
1f (VY>-jump_speed) VY=-]jump_speed 


// Y 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
Y+=VY: 

1E (Y<0) Y=0: 

1F (Y>MAX_Y-1) Y=MAX Y-1: 


// 床 ま た は 足場 と の 当たり 判定 処理 
For (CTask エ ter 1 (Game->MoverrigE) : 1.HasNext(): ) 【 
CMover* mover= (CMoVer* ) 1 .Nexx ( ) : 


// 床 と の 当たり 判定 処理 
// 床 に 接触 し た 場合 に は 、 
// キャ ラク ター が 床 に 乗る よう に Y 座 標 を 調整 する 
1F (mover->Type==1) { 
5 
ab8 (move エ ー> メ ー メ ) <E1oor_max xx && 
moVer->Y-Y>F1oor_min_y && 
moVe エ ー->Y-ーY<F1oor_max Y 
7 
=moVer->Y-F1oor_max ツァ 


// 足場 と の 当たり 判定 処理 
// 足場 に 接触 し た 場合 に は 、 
// キャ ラク ター が 足場 に 乗る よう に Y 座 標 を 調整 する 
// 足場 は アー チ 形 な の で 、 
// アー チ に 沿っ た 当たり 判定 を 用 意 し 、 
// キャ ラク ター も アー チ に 乗る よう に Y 座 標 を 設定 する 
if (mover->Type==2) { 
F1oat dx=abs (moOVe エ ー> ヌ ー ズ X ) : 
ifF (dzxx<Eootho1d て) { 
F1oat Footho1d_maxx マニ 
Footho1d_min y+sqr モ (Footho1d_ ェ *Footho1d_ エ -dxx*dx) : 
ts 逢い 
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moVer->Y-Y>Footho1d_min_y &g 

moVerー->YーY<Footho1d_max Y 1 
0 生 

Y=moVer->YーFootho1d_max Y: 
} 


} 
// ボタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 


PrevButton=1s->ButEon[0] 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/ speedX0 .1f: 


return rue: 

















「FOOTHOLD] は 足場 を 作る アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 移動 する こと が で 
きま す 。 ポ タン を 押す と 、 進 行方 向 に 虹 の 形 の 足場 を 作る こと が で きま す 。 キ ャ ラク ター は 足場 の 上 に 乗る 
こと が で き 、 足 場 の 上 か ら さ ら に 足場 を 作る こと も で きま す 。 足 場 は 一 定時 間 が 経過 する と 消え ます 。 


FOOTHOLD 一 p.396 














垂直 に 立っ て いる 壁 を 押す こと で 倒す アク ショ ン で す 。 敵 が 壁 の 向こう に いる と き に タイ ミ 
ング よく 歴 を 倒す と 、 礎 で 敵 を つぶ すこ と も で きま す 。 

ステ ー ジ に は 垂直 に 立っ た 壁 が 配置 され て いま す (Fig. 4-65) 。 歴 を 押す よう に キャ ラク ター 
を 移動 きせ る と 、 キ ャ ラク ター が 移動 し た 方 向 に 壁 が 倒れ ます (Fig. 4-66) 。 右 に 押せ ば 磨 は 右 
に 倒れ 、 左 に 押せ ば 左 に 倒れ ます 。 

克 の 向こう に 敵 が いる と き に は 、 タ イミ ング よく 敵 に 向かっ て 壁 を 倒し ます (Fig. 4-67)。 う 
まく 倒せ ば 、 敵 を 璧 の 下敷 き に する こと が で きま す (Fig. 4-68) 。 

ゲー ム に よっ て は 、 壁 に も う 1 つ の 使い 方 が あり ます 。 璧 を 倒し た あと に ボタ ン を 押し ます 
(Fig. 4-69)。 す る と 、 す べ て の 璧 が いっ せい に 起き 上 が り ま す (Fig. 4-70)。 

この 動き を 利用 し て 敵 を 攻撃 する に は 、 倒 れ た 壁 に 敵 が 乗っ て いる と き に ボタ ン を 押し ます 
(Fig. 4-71) 。 
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垂直 に 立っ た 璧 
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タイ ミン グ が よけれ ば 、 磨 が 上 が る 勢い で 敵 を 跳ね 飛ば すこ と が で きま す (Fig. 4-72)。 複数 
の 壁 に それ ぞ れ 敵 が 乗っ て いる と き に は 、 複 数 の 敵 を 同時 に 跳ね 飛ば すこ と も 可能 で す 。 

璧 を 倒す アク ショ ン を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 べ っ た ん ピュ ー」 が あり ます 。 こ の ゲ 
ー ム で は 、 ス テー ジ に 立っ て いる 税 を 押し て 倒し 、 敵 を 壁 の 下敷 き に する こと が で きま す 。 ま 
た 、 倒 し た 避 を ボタ ン で 起こ し 、 壁 の 上 に いる 敵 を 跳ね 飛ば すこ と も 可能 で す 。 

「 ロ ン パ ー ズ 」 で も 砲 を 倒す こと が で きま す 。 こ の ゲー ム に は 悦 を 起こ す ア クシ ョ ン は あり 
ませ ん が 、 短 い 歴 や 長い 胡 な ど 、 い ろ い ろ な サイ ズ の 歴 が ある こと が 特徴 で す 。 





人 アル ゴリ ズム Algorithrm 
刻 を 倒す アク ショ ン を 実現 する に は 、 ま ず キ ャ ラク ター と 壁 の 当たり 判定 処理 が 必要 で す 


(Fig. 4-73) 。 歴 の 周囲 の 一 定 範囲 内 に キャ ラク ター が いた ら 、 礎 を 押し て いる と 判定 し ます 。 
キャ ラク ター が 砲 を 押し た ら 、 押 され た 向き に 璧 を 倒し ます 。 壁 が 押さ れ た 向き は 、 キ ャ ラ 
クタ ー の 移動 方 向 と 同じ で す 。 
盛 に は 次 の よう な 4 つの 状態 が あり ます (Fig. 4-74) 。 礎 の 状態 に 応じ し て 、 異 な る 処理 を 行い 
ます 。 
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・ 通 常 状態 : 壁 が 垂直 に 立っ て いる 状態 。 キ ャ ラク ター が 壁 を 押す と 、 倒 れ 途 中 状態 へ 移 
行 す る 

・ 倒 れ 途 中 状態 : 壁 が 倒れ て いく 途中 の 状態 。 完 全 に 倒れ る と 、 倒 れ 状 態 へ 移行 する 

・ 倒 れ 状 態 : 壁 が 完全 に 倒れ た 状態 。 ボ タン を 押す と 、 起 き 途 中 状態 へ 移行 する 

・ 起 き 途 中 状態 : 壁 が 起き て いく 途中 の 状態 。 完 全 に 起き る と 、 通 常 状態 へ 移行 する 


敵 が つぶ され る か 跳ね 飛ば され る か は 、 各 の 状態 に よっ て 決ま り ま す 。 倒れ 途中 状態 の 璧 に 
接触 する と 、 敵 は つぶ され ます 。 起 き 途中 状態 の 璧 に 接触 する と 、 敵 は 跳ね 飛ば きれ ます 。 
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List 4-9 は 璧 を 倒す アク ショ ン の プロ グラ ム で す 。 壁 の 状態 と 敵 の 状態 を それ ぞ れ 管理 し て 、 
状態 に 応じ た 処理 を 行う こと が ポイ ント で す 。 璧 に つい て は 、 倒 れる と き に は 比較 的 ゆっ くり 
と 、 起 き 上 が る と き に は 素早 く 動く よう に し て いま す 。 


List 4-9 壁 を 倒す (CFlappingPanel ク ラス 、CFlappingPanelEnemy ク ラス 、CFlappingPanelMan ク ラス ) 


// 壁 を 起こ す GetUp 関 数 
void CF1appingPane1 : :GetUp() { 


// 壁 を 起こ と す ス ピー ド 
F1oat yang1e=0.125f: 


// 倒れ 状態 の と き に は 、 
// 壁 が 倒れ て いる 方 向 に 応じ て 壁 を 起こ す ス ピー ド を 設定 し 、 
// 起き 途中 状態 へ 移行 する 
1f (State==2) { 
VAng1e= (Ang1e<0 ) ?Vang1e: -vang1ez 
Stae=3 : 


} 


// 壁 を 倒す GetDown 関 数 
Yo1d CF1appingPane1 : : GetDown (F1oat vx) { 
F1oat Yang1e=0.05Ff: 


// 通常 状態 の と き に は 、 
// キャ ラク ター の 移動 方 向 に 応じ て 璧 を 倒す スピ ー ド を 設定 し 、 
// 倒れ 途中 状態 へ 移行 する 
ifF (State==O g&& vx!=0) { 
VAng1e= (Vx<0 ) ?-vang1e :vand1e: 
Btate=1 : 
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// 壁 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
joo1 CF1appingPane1 : :Move (ConsE CTnputState* is) { 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
// 8tate は 壁 の 状態 を 表す 
Switch (State) { 


// 倒れ 途中 状態 


caSe 1: 


// 角度 の 更新 
Ang1e+=VAng1e: 


// 角度 が 90 度 に 近づい た ら 、 倒 れ 状 態 へ 移行 する 

// この サン プル で は 角度 を 0 (0 度 ) か ら 1 (360 度 ) で 表す 
// 0.25 は 90 度 に 相当 する 

1f (abs(Ang1e) >=0.25E) State=2: 

Break 


// 起き 途中 状態 


CaBe 3: 


// 角度 の 更新 
Ang]1e+=VAng1e: 


// 角度 が 0 度 に 近づい た ら 、 
// 角度 を 0 度 に し て 、 通 常 状態 へ 移行 する 
if (abs(Ang1e) <0.1E) { 
Ang1e=0: 
State=0 
} 
break 


エ Yeturri 上 ue: 
} 


// 敵 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CF1appingPane1Enemy : :Move (consE CTnputState* is) { 


// パネ ル と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat maxx_ dis=1 .6F: 


// 壁 に つぶ され た と き に 、 敵 が つぶ れる 速 さ 
F1oat shrink=0O.2F: 


// 壁 に 跳ね 飛ば され た と き に 、 
// 蔽 に 設定 する 方 向 と Y 方 向 の 初速 度 
F1oat ]ump_ マ x=ー0 .3F: 
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F1oat ]ump_vy=-0.6Ff: 


// 空中 の 敵 に か か る 加速 度 
E1oat jump_acce1=0.02Ff: 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
// State は 敵 の 状態 を 表す 
switoh (State) { 


// 通常 状態 
case 0: 


// 六 座 標 の 更新 
メ +=VXj 


// 英 が 画面 か の ら は み 出 し た ら 、 初 期 化 し て 再び 出現 させ る 
1 (X<-1) X=MAX_X: 


// 壁 と の 当たり 判定 処理 
for (CTaskTter 1 (Game->MoverLis) : 1.HasNext(): ) { 
CMover* moVer=(CMoVer* ) 1 .Nextt ( ) : 
if ( 
mmOVe エ ー>TyDe==1 & な 
ab (moVerー> メ ー メ ) <mazr_d1gE 


CF1appingPane1* pane1=(CF1appingPane1 * ) moVer: 


// 壁 が 左右 どちら に 倒れ て いる か に よっ て 、 
// 当たり 判定 の 位置 を 変え る 
if ( 
pane1->Ang1e>0 g& pane1->X<X | | 
pane1->Angle<0 && X<pane1->X 
議 ( 


// 倒れ 状態 の 壁 に 接触 し た ら 、 敵 を つぶ す 
// つぶ れ 状 態 へ 移行 する 
1F (pane1->State==1 ) { 

State=1 

break: 


// 起き 状態 の 壁 に 接触 し た ら 、 敵 を 跳ね 飛ば す 

// 初速 度 を 設定 し て 、 跳 ね 飛び 状態 へ 移行 する 

1f (pane1->8State==3) { 
VX=]ump_Yx*pane1->Ang1e/abs (pane1->Ang1e) : 
VY=Jump_vy: 
Ang1e=0 .5E: 
Stae=: 
break: 
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breakk 


} 
break: 


// つぶ れ 状 態 
Case 1: 


// 敵 を だ ん だ ん つぶ し て いく 
Hー=Shr1nk: 
マ +=shrimk メ 0 .5: 


// 完全 に つぶ れ た ら 、 初 期 化 し て 再び 出現 させ る 
FE (H<=0) Tnit(): 
break: 


// 跳ね 飛び 状態 


Case 2: 


// X 座 標 ・ 速 度 ・Y 座 標 の 更新 
メ +=VX: 

VY+=]Jump_acoe1 : 

Y+=VY: 


// 画面 の 左 有 端 か の ら は み 出 し た ら 、 初 期 化 し て 再び 出現 させ る 
if (X<-1 | | X>MAX_X) Tnit(): 
break: 


return ru@z 
} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CF1appingPane1Man : :Move (const CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2E: 


// 壁 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat maxx_digt=0.7F: 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

1f (1s->Lef) VX=-speed: 

if (is->Right) VX=speedz 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
ヌ +=VX : 


選 tage 加 イス 
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1E (X<0) X=0: 
1F (X>MAX Xー1) XX=MAX メー1: 


// パネ ル と の 当たり 判定 処理 
// 通常 状態 の パネ ル に 接触 し た ら 、 パ ネル を 押し て 倒す 
For (CTaskTter 1(Game->MoverList) : 3.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMover* ) 1 .Nexxt ( ) : 
 ( 
moVer->Type==1 && 
abS (XX-mover->XX ) <max_dis セ 
り 6 
CF1appingPane1* pane1=(CF1appingPane1* ) moVer: 
pane1->GetDowmn (VX) : 


} 


// ポタ ン を 押し た と き に パネ ル を 起こ す 処理 
// 側 れ 状態 の すべ て の パネ ル を 起こ す 
if (!PrevButton g& ig->Button[0] ) { 
For (CTagikkTter 1(Game->Moverris) : 1.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMoVer* ) 1 .Next ( ) : 
FE (mover->Type==1) 【 
CF1appingPane1* pane1=(CF1appingPane1* ) mover: 
pane1->GetUp( ) : 


) 
// ボタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 


PrevButton=1g->ButEon [0] : 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1E: 


returnm 上 YU@: 











「FLAPPING PANEL] は 壁 を 倒す アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 移動 する こと が 
で きま す 。 壁 の 上 を キャ ラクター で 通過 する と 、 壁 を 倒す こと が で きま す 。 壁 は 通過 し た 向き に 合わ せ て 倒 
れ ま す 。 タ イミ ング よく 壁 を 倒す こと で 、 敵 を 下敷 き に する こと が で きま す 。 ま た 、 ポ タン を 押す と 、 倒 れ 
た 壁 が いつ せい に 起き 上 が り ま す 。 壁 で 敵 を 跳ね 飛ば すこ と も で きま す 。 


FLAPPING PANEL 一 p.396 























x 己 I 選 愉 UJUaIuOBIV BU」 己 ロ 〇 ロロ コマ 


25 了 





ーーーーー- 地形 利用 raaraws 。 tae ウイ 





地面 に ひび を 入れ る こと に よっ て 分 断 し 、 地 面 の 一 部 を 落と し て 消滅 きせ る アク ショ ン で す 。 
雰囲気 と し て は 、 島 に 亀裂 を 入れ て 海中 に 沈下 させ る よう な 様子 に な り ま す 。 ひ び を 入れ る こ 
と に よっ て 、 地 面 を いろ いろ な 形 に 切り 取っ て 落と すこ と が で きる 点 が 、 こ の アク ショ ン の 面 
白い と ころ で す . 

ステ ー ジ の 地面 に は 杭 が 並ん で いま す (Fig. 4-75) 。 地 面 に ひび を 入れ る に は 、 こ の 枕 に 接触 
し て ボタ ン を 押し ます 。 す る と 、 キ ャ ラク ター が 向い て いる 方 向 に ひび が 入り ます (Fig. 4- 
76)。 

地面 に ひび を 入れ て いく と 、 地 面 全体 が 2 つの 領域 に 分 か れ ま す (Fig. 4-77) 。 す る と 、 分 か 
れ た 領域 の うち 、 面 積 の 小さ い 方 が 落ち て な く な り ま す (Hig. 4-78)。 こ の アク ショ ン が 面白 い 
の は 、 多 く の ひ び を 入れ て 複雑 な 形 の 領域 を 作っ た と き に も 、 面 積 の 小さ い 方 の 領域 が 正確 に 


還 琶 0、 抽 が 並ん だ 地面 還 0、 抽 に 援 朋 し て ポタ ン を 押す 














N 























明和 の 小 さい 流域 が 沙 ち る 


RS 3 < り 


の テ シ や 


この 領域 の 面積 : 9 面積 が 小さ い 方 の 領域 の 
地面 が 落ち て な く な る 
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落ち る こと で す 。 

地面 を 落と す ア クシ ョ ン を 採用 し た ゲー ム に は 、「 デ ィ グ ダグ II 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム 
の 舞台 は 鳥 で す 。 島 に ある 杭 の 上 で ボタ ン を 押す と 、 鳥 に ひび を 入れ る こと が で きま す 。 ひ び 
で 鳥 が 2 つの 領域 に 分 断 さ れる と 、 狭 い 方 の 領域 が 海中 に 沈ん で な く な り ま す 。 う っ か り 自 分 
の キャ ラク ター が いる 領域 を 落と す と ミス に な る の で 、 慎 重 に ひび を 入れ る 必要 が あり ます 。 
この ゲー ム で は 、 島 が 落ち る と き に 敵 (を いっ し ょ に 落と す と 、 敵 を 倒す こと が で きま す 。 英 
を ポン プ で ふく ら ま せ て 動け な くさ せ て お き 、 そ の 敵 が いる 領域 を 落と し て 敵 を 倒す 、 と いっ 
た 戦術 も 使え ます 。 





《: アル ゴリ ズム AlgOrithrm 


地面 を 落と す ア クシ ョ ン を 実現 する と き の ポ イン ト は 、 ひ び や 杭 の デー タ 構 造 で す 。 ま ず 、 
ステ ー ジ に は あら か じ め す べ て の ひび を 配置 し て お きま す (Fig. 4-79) 。 最 初 は ひび を 無効 に し 
て お き 、 見 えな い 状 態 に し ます 。 地面 は ひび に よっ て 格子 状 の 区 画 に 分 割 さ れ て いま す 。 
杭 に は 、 四 方 に 接する 4 本 の ひび へ の ポイ ンタ を 保持 させ ます (Fig. 4-80)。 こ うす れ ば 、 キ 
ャ ラク ター が 枕 に 接触 し た と き に 、 ど こ に ひび を 入れ れ ば よい の か が わか り ま す 。 ひ び を 入れ 
る と き に は 、 キ ャ ラク ター の 方 向 に 応じ て 4 本 の ひび の な か か ら 1 つ を 選び 、 ひ び を 有効 に し ま 
ず 。 

ひび に は 、 ひ び の 両側 に 接する 地面 2 区 画 へ の ポイ ンタ を 保持 させ ます (Fig. 4-81) 。 こ うす 
れ ば 、 ひ び を 調べ る こと に よっ て 、 地 面 の どの 区 画 同士 が つなが っ て いる の か が わか り ま す 。 
ひび が 無効 な ら ば 2 つの 区 画 は つなが っ て お り 、 ひ び が 有効 な ら ば つなが っ て いな いこ と に な 
り ま す 。 

地面 に ひび を 入れ て 2 つの 領域 に 分 割 し た と き に 、 ど ちら の 領域 を 落と す の か は 、 次 の よう 
な 手順 で 決め ます 。 説明 の た め 、 こ こ で は 区 画 に 0 か ら 11 ま で の 番号 を 付け まし た 。 ま ず は 0 番 
地 に 着目 し て 、 こ の 区 画 に 色 を 塗り ます (Fig. 4-82) 。 色 を 塗る と いっ て も 、 画 面 上 で 色 を 塗る 
の で は な く て 、 区 画 の デー タ に マー ク を 付け る と いう こと で す 。 


まだ 無効 な ひび 

















すべ て の ひび を 
用 意 し て お く 
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次 に 、 ひ び を 調べ て 、0 番 地 に つなが っ て いる 区 画 を 探し ます 。 例 えば 1 番地 は 、 ひ び を は さき 
ん で 0 番地 と 隣り 合っ て いま す 。 こ の ひび は 無効 な の で 、0 番 地 と 1 番地 は つなが っ て いま す 。 
そこ で 、1 番 地 に 0 番地 と 同じ 色 を 塗り ます (Fig. 4-83) 。 

同様 に 、 今 度 は 1 番地 に つなが っ て いる 区 画 を 探し ます 。 ひ び を は さん で 1 番地 と 隣り 合っ 
いる 区 画 は 、0 番 地 ・2 番 地 ・5 番 地 で す 。 こ の うち 0 番地 に は すでに 色 が 塗ら れ て いる の で 、 


開 室 0、 学 は ひひ の ポイ ンタ を 保持 する 


て 
も 





杭 は 接する 
4 本 の ひび へ の 
ポイ ンタ を 保持 し て いる 











つの 





本 0 ひび は 地面 の ボイン タ を 保持 する 





ひび は | 


接する 地面 2 区 画 へ の 
ポイ ンタ を 保 扶 し て いる | 





室 度 0、O 乱 地 に 色 を 塗る Irie. 459 更 番地 に 色 を 塗る 




















まず 0 番地 に | 0 番地 と 
着目 し 、 ーー ーー | つなが っ て いる の で 
| 名 を 塗る || 無効 まひ び || 有効 な ひび | | 無効 な ひび | 色 を 塗る 





























う 色 は 塗り ませ ん 。 ま た 、2 番 地 側 お よび 5 番地 側 に ある ひび は 有効 な の で 、1 番 地 と 2 番地 お よ 
び 5 番 地 は つなが っ て いま せん 。 この 場合 は 、2 番 地 と 5 番地 の 隣 は も う 調 べ ま せん (Fig. 4-84) 。 

再び 0 番地 に 戻っ て 、 隣 り 合 っ て いる 区 画 を 探し ます 。 1 番地 以外 に 、0 番 地 は 4 番地 と も 隣り 
合っ て いま す 。 0 番地 と 4 番地 の 間 に あ る ひび は 無効 な の で 、 こ れ ら の 区 画 は つなが っ て いま す 。 
そこ で 、4 番 地 に 0 番地 と 同じ 色 を 塗り ます 。 同様 に 、4 番 地 に 隣り 合う 区 画 を 調べ 、 ま た 区 画 
に 隣り 合う 区 画 を 調べ … と いう 過程 を 繰り 返し ます 。 す る と 、 ス ター ト 地 点 の 0 番地 に つなが 
っ て いる 区 画 を 、 す べ て 同じ 色 で 塗る こと が で きま す (Fig. 4-85) 。 区画 を 調べ る 過程 の 繰り 返 
し は 、 プ ログ ラム で は 関数 の 再帰 呼び 出し と し て 実装 する と よい で し ょ う 。 

0 番地 に つなが る すべ て の 区 画 を 塗り 終え た ら 、 今 度 は 1 番地 に 着目 し ます 。1 番 地 に は 色 が 
塗ら れ て いる の で 、 こ こ で は 何 も し ませ ん 。 同 様 に 、2 番 地 に 着目 し ます (Fig. 4-86) 。 92 番地 は 
まだ 塗ら れ て いな い の で 、 新 し い 色 を 塗り ます 。 そ し て 、2 番 地 に 隣り 合う 区 画 を 調べ 、 ま た 


Ir.454 所 番地 に 隣り 合う 区 画 を 調べ た 結果 本 交 、0 替 地 に つなが る 人 区画 に 色 を 浴 


も う 色 が 塗ら れ て || 1 番地 と つなが っ て いな い の で | 
いる の で 何 も し な い | 2 番地 の 隣 は も う 調べ な い 

















ーー ーー ee 
1 番 地 と つなが っ て いな い の で すべ で 同じ 色々 塗る ニコ 
5 番地 の 陸 は も う 調べ な い 














ce を る 琶 0、 全 区 画 に 色 を 浅 っ た 状態 


| 2 番地 に 着目 し 、| すべ て の 区 画 の 
| 新しい 色 を 塗る | | 調査 と 色 塗り が 完了 し た 状態 
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その 区 画 に 隣り 合う 区 画 を 調べ … と いう 過程 を 繰り 返し て 、2 番 地 に つなが る すべ て の 区 画 を 
同じ 色 で 塗り ます 。 

同じ 要領 で 最後 の 11 番 地 ま で 調べ て 、 つ な が っ て いる 区 画 を それ ぞ れ 同じ 色 で 塗り ます 。 す 
る と 、 地 面 全体 を 2 つの 領域 に 塗り 分 ける こと が で きま す (Fig. 4-87)。 

地面 全体 に 色 を 塗っ た ら 、 各 々 の 色 に 塗ら れ た 区 画 を 数 を える こと に よっ て 、 各 領域 の 面積 を 
調べ ます 。 最 後に 、 面 積 が 小さ い 方 の 領域 を 落と せ ば 、 地 面 を 落と す ア クシ ョ ン の 完成 で す 。 





人 : プロ グラ ム Prograrm 


List 4-10 は 地面 を 落と す ア クシ ョ ン の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 地面 全体 が 長方形 
で す が 、 ス テー ジ を 生成 する Init 関 数 を 変更 すれ ば 、 さ ま ざ ま な 形 の ステ ー ジ を 作る こと が で 
きま す 。 

隣り 合う 区 画 を 塗る 処理 は 、MarkLand 関 数 と DropLand 関 数 で 行い ます 。MarkLand 関 数 は 自 
分 自身 を 再帰 的 に 呼び 出し て 、 あ る 区 画 に つなが っ て いる すべ て の 区 画 を 同じ 色 で 塗り ます 。 


List 4-10 地面 を 落と す (CDropLand ク ラス 、 CDropLandCrack ク ラス 、 CDropLandStage ク ラス 、 CDropLandMan ク ラス ) 


// 地面 を 落と す Drop 関 数 
// 地面 が まだ 落ち て いな けれ ば 落と す 
// State は 地面 の 状態 を 表す 
Yoid CDropLand: :Drop() { 
1F (State==0) Stae=1 
} 


// 地面 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CDropLand: :Move (cons CTnputState* ig) { 


// 地面 が 落ち る スピ ー ド 
F1oat qrop_speed=0.05E:z 


// 地面 を 落と す 処 理 
FE (State==1) { 


// 時 間 と と も に 穴 の 画像 を 大 きく する こと に よっ て 、 
// 地面 が 消え る 様子 を 表現 する 

// 最初 は 穴 を 表示 し な いで お き 、 

// 地面 が 落ち た と き に 暗い 色 の 画像 を 表示 する こと で 、 
// 地面 が 落ち た 後 の 様子 を 表現 し て いる 
W+=drop_speedz 

H+=drop_Sspeed: 


// 画像 の 大 き さ が 一 定 値 に 達し た ら 、 
// 地面 が 完全 に 落ち た と し て 、 
// 地面 を 落と す 処理 を 終え る 豆 
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3E (W>=1) { 
W=H 
Sta ヒ =2 : 





return rue: 


} 


// ひび を 有効 に する Crack 関 数 

// ひび が 無効 な ら ば 有効 に する 

// State は ひび の 状態 を 表す 

void CDropLandCrack: :Crack() ( 
1F (State==0) Stae=1 : 

} 


// ひび の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CDropLandCraok: :Move (const CTnputState* ig) { 


// ひび が 出現 する スピ ー ド 
F1oat crack_speed=0 .05f: 


// ひび を 出現 させ る 処理 
if (State==1) { 


// 時 間 と と も に ひび の 画像 を 大 きく する こと に よっ て 、 
// ひび が 入る 様子 を 表現 する 

W+=crack_speed: 

H+=crack_speed: 


// 画像 の 大 き さ が 一 定 値 に 達し た ら 、 
// ひび が 完全 に 入っ た と し て 、 
// ひび を 入れ る 処理 を 終え る 
1E (W>=1) { 
W=H=1 : 
Sta@=2 : 


ェ return ru@: 





} 





// 地面 の 区 画 を 塗る MarkLand 関 数 
// 引数 の land は 着目 し て いる 区 画 を 、mark は 色 を 表す 
Yoid CDropLandStage : :MarkLand (CDropLand* 1and, int mark) { 


// ステ ー ジ に ある ひび の 総数 
1nt crack_Coun セ =17 : 


ア 
0 
中 
加 
コ 
( 
軸 
ゴ 
@ 
し 
ロ 
0 
ュ 
全 
3 
@ 
コ 
X 


7/ 


// 区 画 が まだ 落ち て いな く て 、 
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// か つ 塗 られ て いな いか どう か を 調べ る 
ff (1anqd->State==0 &g 1and->Mark<0) { 


// 区 画 を 塗る 
// Mark メ ン バ は 区 画 の 色 を 表す 
1and->Marik=mark: 


// すべ て の ひび を 順番 に 処理 し て 、 
// ひび を は さん で 隣り 合う 区 画 を 調べ る 
for (imt =0: <crack_oount: ミ ++) { 


// ひび が まだ 無効 の 場合 の 処理 
// ひび の 片側 が 着目 し て いる 区 画 な ら ば 、 
// ひび の 反対 側 に ある 区 画 を 処理 する 
// MarkLand 関 数 を 再帰 的 に 呼び 出す こと に よっ て 、 
// つなが っ て いる すべ て の 区 画 に つい て 処理 を 行う 
1F (Crack[1] ->State==0) { 
1F (Crack[i] ->Land[0]==1and) { 
MarikkLand (Crack [1] ->Land [1] , mark) 7 
} 
1f (Crack[i] ->Land[1]==1and) ( 
MarkLand (Crack [1] ->Land[0] , marK) : 
} 


} 


// 地面 を 落と す DropLand 関 数 

// ひび を 1 つ 有 効 に する た びに 、 

// この 関数 を 呼び 由 し て 、 落 ちる 領域 が な が いか どう か を 調べ る 
void CDropLandStage : : DropLand() { 


// ステ ー ジ に ある 区 画 の 総数 
int 1and_coun=12: 


// すべ て の 区 画 を 塗っ て いな い 状 態 に する 
// Mark メ ン バ が -1 の 区 画 は 塗ら れ て いな いと し て 扱う 
For (int 1=0: <]1and_coun: ユ ++) Land[1] ->Mark=ー1 


// 0 番地 か ら 最 後 の 番 地 ま で 、 

// 区 画 を 順番 に 塗っ て いく 

// 各々 の 区 画 に つい て MarkLand 関 数 を 呼び 出し 、 

// つなが っ て いる 区 画 を 同じ 色 で 塗る 

1nmt mark=0: 

for (im i=0: <1and_count: ュ ++) 

if (Land[i] ->State==0 gg Land[i] ->Marjk<0) { 

MarjkkLand (Land [1] , mark) : 
ma エ K+: 


ご tage ウ コス 
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} 


// 地面 が 2 つ 以 上 の 領域 に 塗り 分 けら れ た ら 、 
// 面積 が 小さ な 方 の 領域 を 落と す 
も F (mark>=2) { 


// 最小 の 領域 の 色 
1nt min_mark=0: 


// 最小 の 領域 の 面積 (区 画 の 数 ) 
int min_count=1and_ooun: 


// 各色 に つい て 、 そ の 色 に 塗ら れ た 区 画 を 数 えて 、 
// 最も 区 画 の 数 が 少な い 色 を 調べ る 
for (int }=0: ]<mark: ゴ ++) { 


// 区 画 を 数 える 

int count=0: 

for (int =0: <1and_counE: ュ ++) 【 
1fF (Land[i] ->Marik==] ) Coun キ ++』 





} 


// 区 画 の 数 が 今 ま で で 一 番 少 な けれ ば 、 

// 区 画 の 数 と 色 を 記録 する 

3E (count<min_count) { 
minm_ooun ヒ =Count 
min_marik=] : 


ま 


// 面積 が 小さ な 領域 を 落とす 
// その 領域 の 色 に 塗ら れ た すべ て の 区 画 を 落と す 
for (int =0: <1and_count: ミ ++) { 
FE (Land[i] ->Mark==min_mark) tand[i] ->Drop( ) : 
} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CDropLandMan : :Move (Const CTnputState* 1s) { 


// 移動 スピ ビー ド 
FE1oat speed=0 .2Ff: 


// 杭 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_digt=0.9F: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 上 下 左右 に 移動 する 
// ひび を 入れ る と き の た め に 、 
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// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 
// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 
// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VX=VY=0: 
3f (ig->LeFt) { 
1: 

DirY=0 

ーーSpeed 

} e1ge 
if (ig->Right) ( 

Di エメ =1 

DirY=0 

VX=speed 
) else 
FE (is->Up) { 

DirX=0 

Di エマ =-1 7 

VY=-speed: 
) e1se 
13F (is->Down) { 

Di1rX=0 

D ュ ェ Y=1 : 

VY=speed: 


Dir 





// XX 座標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX: 

1E (X<0) X=0: 

1E (X>MAX X-1) X=MAX X-1: 


// Y 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
Y+=VY: 

3E (Y<0) Y=0: 

1f (Y>MAX_Y-1) Y=MAX Y-1 


// 杭 と の 当たり 判定 処理 
// 杭 は 通り 抜け りら れ な い の で 、 杭 に 接触 し た ら 、 
// X 座 標 と Y 座 標 の 更新 を キャ ン セ ル す る 
for (CTaskTEer (Game->MoverLts): 1.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMover* ) 1 、Nexrt ( ) 
キ ま (人 
move ェ ->TyDe==1 &g 
aDS ( メ -moVe エ ー>X) <max_digt && 
abs (Y-moVe エ ー>Y) <max_dis 





breakk: 
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// ボタ ン を 押し た と き に ひび を 入れ る 処理 
// 杭 に 接触 し て ボタ ン を 押し た ら 、 
// キャ ラク ター の 向き に 応じ た 方 向 に ひび を 入れ る 
1 (!PrevButton && 1s->Button[0]) { 
For (CTasikkTter 1(Game->MoverLis モ ) : +.HasNext(): ) { 
CN4OVe エ * moOVer= (CMOVer* ) 1 . Next ( ) : 
下 時 m( 
2 moOVe エ ー>TTyDe==1 && 
abs (X+D1 エ 又 ーmover-> 双 ) <max_dist &g& 
abg (Y+D1 エ Yーmove エ ーッ >Y ) <maxr_d1s セ 


// キャ ラク ター の 向き に 応じ た 方 向 に ひび を 入れ る 

// 杭 は 四方 に ある ひび へ の ポイ ンタ を 保持 し て いる の で 、 
// キャ ラク ター の 向き に 対応 し た ボイン タ を 使っ て 、 

// ひび を 有効 に する 

CDropLanQdPi1e* pi1e=(CDropLandP11e* ) moVer 
1E (DirX<0) pi1e->Crack [0] ->Crack ( ) : e1se 
if (DirX>0) pi1e->Craok [1 ] ->Crack ( ) , e1se 
1F (DirY<0) pi1e->Craok [2] ->Crack ( ) : e1se 
if (DirY>0) pi1e->Crack [3] ->Crack ( ) : 


// 地面 を 落と す 処 理 を 呼び 出す 
Stage->DropLand ( ) : 
break: 


} 


// ボタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 
PrevButton=1g->BuEon [ 0] : 


// X% 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 、1E: 


return rue: 
} 


// ステ ー ジ の 初期 化 を 行う Init 関 数 
Yoid CDropLandStage: : nt() { 


// キャ ラク ター の 生成 
new CDropLandMan (this) : 


// 地面 の 区 画 の 生成 
// 12 個 の 区 画 を 生成 する 。 
For (int n=0, ]=0: ]<3: ゴ ++) 【 
for (int =0: 1<4: ユ ++ キ 。 コロ オ +) 
TLand [n] =new CDropLand (エミ *4, ]*4, 4。 4) 
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} 


// 縦 方 身 の ひ び の 生成 
// 8 本 の ひび を 生成 する 
For (int n=0, =07 <2: コ ++) 【 U 
for (int =0: 1<4: ユ ++ キ 。 n++) 
Crackk [n] =new CDropLandCraok (1*4+0 .5 下 。 ]*4+3 .5E, 3。 1, 0.25) 


// ひび を は さん で 隣り 合う 2 つの 区 画 へ の ポイ ンタ を 登録 する 
Crack [n] ->Land[0] =Land [ ュ +]*4] 
Crack [nm] ->Land [1]=Land [ ュ + ゴ *4+4] 


} 


// 横 方 向 の ひび の 生成 
// 9 本 の ひび を 生成 する 
for (int n=0, }=0: <3, j++) { 
For (int =0: <3: ミ ++。 m++) { 
Crack [n+8]=new CDropLandCrack(1*4+3 .5 モ , *4+0.5E, 1, 3, 0): 


// ひび を は さん で 隣り 合う 2 つの 区 画 へ の ポイ ンタ を 登録 する 
Craok [n+8] ->Land[0] =Land [1+]*4] 
Crack [n+8] ->Land [1] =Land [ ミ + ゴ *4+1 ] 


} 


// 杭 の 生成 
// 6 本 の 杭 を 生成 する 
for (1nt n=0, ]=0: ]<2: ゴ ++) { 
Eor (int i=0: 1<3: ユミ ++, nm++) 
CDrophandPi1e* pt1e=new CDropLandPi1e (1*4+3 .5E, ]*4+3 .5E, 1) 


// 杭 の 四方 に ある ひび へ の ポイ ンタ を 登録 する 
pi1e->Crack[0] =Crack [1+ ゴ *4] 
pi1e->Craok [1 ] =Crack [ ュ + ゴ *4+1] : 
pi1e->Crack [2 ] =Crack [8+1+ ゴ *3] 
p11e->Crack [3 ] =Crackk [ 8+ ユ +]*3+3] : 




















「DROPPING LAND] は 地面 を 落と す ア クシ ョ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 上 下 左右 に 移動 す 
る こと が で きま す 。 杭 に 接し て いる と き に ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター の 向き に 合わ せ て 地面 に ひび が 入 
り ま す 。 ひ び で 地面 を 2 つ に 区 切る と 、 面 積 の 小さ い 方 が 塗り つぶ され (落と され ) ます 。 


DROPPING LAND 一 p.396 
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まとめ らら tage ス ーーーー 還 





本 章 で は 、 変 化 に 富ん だ ステ ー ジ を 使っ て いろ いろ な アク ショ ン を 行う 「 地 形 利 用 ] に つい 
て 解説 し まし た 。 地 形 利用 を 面白 くす る に は 、 キ ャ ラク ター の アク ショ ン と 調和 する よう な 地 
形 の デザ イン が 重要 で す 。 例 えば 殴 や ロー プ を 使っ た アク ショ ン を と り 入 れる の な ら ば 、 起 伏 
が 多い 地形 に し た 方 が ゲー ム が 面白 く な り ま す 。 

と いう わけ で 、「 キ ャ ラク ター の アク ショ ン を 生か せる よう に 、 地 形 を デザ イン し よう ! 」 
と いう の が 本 章 の まとめ で す 。 





レル ンス レス ンー パソ ヒン ルル だ コト 8 コジ ルッ コリ | 
レル ルン の 7 たま 3 す ykor す 0 た る: の 年生 ヨリ ルン | 
に 乗っ た り 、 仕 掛け に つか まっ た り と 、 い ろ い ろ 
と 特殊 な を アクション を 行い ます 。 し ゃ が ん だ り 、 
丸まっ た り 、 巨 大 化し た り と 、 キ ャ ラク ター 自身 
の 姿 を 変え る アク ショ ン も あり ます 。 


SDecial Motion 





SG 
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1 


邊 居 





キャ ラク ター が スケ ー ト ボー ド に 乗っ て 移動 する アク ショ ン で す 。 ス ケー ト ボ ー ド に 乗る と 、 
普通 に 歩く より も 速い スピ ー ド で 移動 する こと が で きま す 。 

スケ ー ト ボー ド は Fig. 5-1 の よう な 乗り 物 で す 。 乗 る 方 法 は ゲー ム に よっ て 人 違い ます が 、 例 
えば スケ ー ト ボー ド に 接触 し て ボタ ン を 押す こと で 、 乗 る こと が で きま す (Fig.5-2) 。 

スケ ー ト ボー ド に 乗っ て いる と き に レバ ー を 操作 する と 、 入 力 し た 方 向 に スケ ー ト ボー ド が 
移動 し ます (Fig. 5-3)。 ボ タン を 押す と 、 ス ケー ト ボ ー ド か ら 降 り ま す 。 

スケ ー ト ボー ド を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 メ トロ クロ ス 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で 
も 、 ス ケー ト ボ ー ド に 乗る と 普通 に 走る より も 速い スピ ー ド で 移動 する こと が で きま す 。 また 、 
走っ て いる と き に は スピ ー ド が 落ち て し まう タイ プ の 床 の 上 を 通っ て も 、 ス ケー ト ボ ー ド に 乗 
っ て いれ ば スピ ー ド が 落ち ませ ん 。 た だ し 、 ス ケー ト ボ ー ド に 乗っ て いる 間 は ジャ ンプ が で き 
な い の で 、 レ バー 操作 だ け で 障害 物 を 避け る 必要 が あり ます 。 


問 本 スッ ー ト ボー ド 還 明 お 、 ス ケー ト ポ ボー ド に 乗る 








キャ ラク ター が | 


スケ ー ト ボー ド に ポタ 
接触 し て いる ボタ ン を 押す 





















































寺島 、 ス ケー ト ポ ボー ド で 移動 する 





C キ 


歩行 時 より も 
速く 移動 で きる 





























ーーーー- 特殊 行動 savaa tage の 5 を 


「 ワ ンダ ー ボ ー イ 」 に も スケ ー ト ボー ド が あり ます 。 こ の ゲー ム で は スケ ー ト ボー ド に 乗っ 
て いて も ジャ ンプ が で きま す 。 ま た 、 敵 に 当たっ た と き に は スケ ー ト ボー ド か ら 降 ろ さ れる だ 
け で 、 ミ ス に な ら ず に すみ ます 。 





人 アル ゴリ ズム Algorichrm 


スケ ー ト ボー ド を 実現 する に は 、 キ ャ ラク ター が スケ ー ト ボー ド に 乗っ て いる 状態 と 、 乗 っ 
て いな い 状 態 を 区 別 し ま す 。 それ に は 、 ス ケー ト ボ ー ド の 形状 に 合わ せ た 当 た り 判 定 を 用 意 し 、 
キャ ラク ター と の 間 で 当たり 判定 処理 を 行い ます (Fig. 5-4) 。 

キャ ラク ター と スケ ー ト ボー ド が 接触 し て いる と き に ボタ ン が 押さ れ た ら 、 ス ケー ト ボ ー ド 
に 乗っ て いる 状態 に 移行 し ます 。 ス ケー ト ボ ー ド に 乗っ て いる 状態 で ボタ ン が 押さ れ た ら 、 再 
び 乗 っ て いな い 状 態 に 戻し ます 。 

そし て 、 ス ケー ト ポ ー ド に 乗っ て いる と き に は 、 移 動 の スピ ー ド を 速く し ます 。 ジ ャ ンプ が 
で き な い よう に し た り 、 急 な 方 向 転換 が で き な く し て も 面白 いで し ょ う 。 


スケ ー ト ボー ド の 当たり 判定 








この 領域 に キャ ラク ター が きた ら 


接触 し て いる と 判定 する 
間 人 
ミ : 


se プロ グラ ム Prograrn 


List 5-1 は スケ ー ト ボー ド の プロ グラ ム で す 。 処理 を 少し 追加 すれ ば 、 ス ケー ト ボ ー ド に 乗 
っ て いる と き に は ジャ ンプ を させ な いと か 、 ス ピー ド が 遅く な ら な いと いっ た ルー ル を 実現 す 
る こと も で きま す 。 




















List 己 -1 スケ ー ト ボー ド (CSkateboardMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState# is) { 


// 歩行 の 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .1F: 


// スケ ー ト ボー ド の 移動 スピ ー ド 
7/ 歩行 時 の スピ ー ド に 対す る 倍率 
1oat sikate_speed=3 : 右 





// スケ ー ト ボー ド と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_dis=1 .0F: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

1fF (is->Left) VX=-speed: 

if (is->Right) VX=speed: 


// スケ ー ト ボー ド に 乗っ て いる と き に は 、 移 動 ス ビー ド を 速く する 
// Skateboard は スケ ー ト ボー ド へ の ポイ ンタ 

// スケ ー ト ボー ド に 乗っ て いる と 、Skateboard が NULL 以外 に な る 
ifF (Skateboard) VX*=skate_speed: 





// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
X+=VX: 

1E (X<0) ヌ =0: 

1F (X>MAX_X-1) X=MAX_X-1: 


// ボタ ン を 押し た と き の 処 理 
if (!PrevButton &g 1g->Button[0]) { 
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! // スケ ー ト ボー ド に 乗っ て いた ら 、 ス ケー ト ボ ー ド か ら 降 り る 
! 1f (Skateboard) { 

1 Skateboard=NULL : 

! ) el1se 
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// まだ スケ ー ト ボー ド に 乗っ て お ら ず 、 
// か つ ス ケー ト ボ ー ド に 接触 し て いた ら 、 
// スケ ー ト ボー ド に 乗る 


for (CTaskTter 1 (Game->MoverLig) : 1.HasNext(): ) { 
CMover* move ェ = (CMover* ) 1 .Nex ( ) : 
す 事 痕 
TOVe エ ー->TyDeG==1 &g 
ab8 (XX-moVer->X) <maxx_dig 上 
り 二 いら 
Skateboard= (CSkateboard* ) mover : 
} 
} 


// スケ ー ト ポー ド に 乗っ て いた ら 、 
// スケ ー ト ボー ド が キャ ラク ター と 一 体 化し て 動く よう に 、 
// 両者 の X 座 標 を 一 致 さ せる 
// また 、 キ ャ ラク ター が スケ ー ト ボー ド に 乗っ て いる よう に 見 せる た め 、 
// キャ ラク ター の Y 座 標 を 調整 する 
3E (Skateboard) { 
Skateboardー> メ ニ =X 
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ーー ニニ ーー ニー 特殊 行動 seaiwoaon 選 tage ウ 5 人 ーーー- 
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=Sjkateboard->Y+0 . 05: 
} e1se 


// スケ ー ト ボー ド に 乗っ て いな いと き に は 、 
// キャ ラク ター が 床 面 に 立つ よう に Y 座 標 を 調整 する 
{ 
Y=MAX_Yー2: 
| 


// ボタ ン を 押し た 膨 間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 
PrevBu モ on=18->Buon [0] 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
7/ スケ ー ト ボー ド に 乗っ て いる と き に は 傾け な い 
Ang1e=Sikateboard?0 :VX/speed*0.05f: 


エ return 上 ru@: 

















SAMPLE 計 諾 人 三 語 硬 ニニ ーーー 
「SKATEBOARDI は スケ ー ト ボー ド の サン ブル で す 。 レ バー 入力 で キヤ ラク ター が 左右 に 移動 し ます 。 ス ケ 
ー ト ボー ド に 接触 し て いる 状態 で ボタ ン を 押す と 、 ス ケー ト ボ ー ド に 乗る こと が で きま す 。 ス ケー ト ボ ー ド 
に 乗 つ て いる 間 は 、 通 常 より も 速く 移動 する こと が で きま す 。 

SKATEBOARD 一 p.396 




















動い て いる 自動 車 の 屋根 に 飛び 乗る アク ショ ン で す 。 キ ャ ラク ター が 自動 車 の 屋根 に うま く 
飛び 乗る と 、 自 動車 に 乗っ て 移動 する こと が で きま す 。 

自動 車 は Fig. 5.5 の よう に 地面 を 走っ て いま す 。 自 動車 乗る に は 、 自 動車 の 近く で キャ ラ 
クタ ー を ジャ ンプ させ ます (Fig. 5-6)。 

うま く 自 動車 の 屋根 に 着地 すれ ば 、 自 動車 乗る こと が で きま す (Fig. 5-7)。 キ ャ ラク ター 
が 乗っ て も 、 自動 車 は 以前 と 変わ ら な い ス ピー ド で 走り 続け ます 。 乗っ て いる キャ ラク ター も 、 
自動 車 に 運ば れ て 同じ スピ ー ド で 進み ます (Fig. 5-8) 。 

自動 車 か ら 降 り る に は 、 ボ タン を 押し て 自動 車 か ら ジ ャ ンプ し ます (Fig. 5-9) 。 あ る い は 
レバ ー 操 作 で 左右 に 移動 し て 、 屋 根 か ら 落 ち て も か まい ませ ん 。 

自動 車 乗 る アク ション を 採用 し た ゲー ム に は 「 パ ッ ク ラ ンド 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 
モン スタ ー が 自動 車 を 運転 し な が ら 迫 っ て きま す 。 自 動車 に ひか れる と ミス に な っ て し まう の 
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で す が 、 う まく ジャ ンプ し て 自動 車 の 屋根 に 飛び 乗れ ば 、 自 動車 に 乗っ て 進む こと が で きま す 。 
ある い は 、 自 動車 の 屋根 を 踏み 台 に し て 、 高 いと ころ まで ジャ ンプ する こと も 可能 で す 。 





re も 








キャ ラク ター 自動 車 


へ 


エー 

















半量 、 邊 動車 に 科 る た め に ジャ ンプ する 











ジャ ンプ する 














琶 上 量 車 に 飛び 和 る 
自動 車 に 飛び 乗る ーー と 


自動 車 は 以前 か ら の 
スピ ー ド で 走り 続け る 
























時 用 車 と いっ し ょ に 進む 


自動 車 に 運ば れ て 
同じ スピ ー ド 進む 


























ジャ ンプ や 左右 移動 で 
自動 車 か ら 飛 び 降 り る 























人 アル ゴリ ズム Algorithrm 


自動 車 に 乗る み ア クシ ョ ン を 実現 する に は 、 自 動車 に 乗っ た か どう か の 判定 処理 が 必要 で す 。 
落下 中 の キャ ラク ター が Fig. 5-10 の よう な 当たり 判定 の な か に 入っ た ら 、 自 動車 に 乗っ た と 判 
っ 0 も PA が 落下 中 か どう か を 調べ る の は 、 自 動車 か ら ジ ャ ンプ し て 降り る と き 

、 再 び 自 動車 に 乗っ た と 誤っ て 判定 し な いた めで す 。 

自動 車 に 乗っ た ら 、 キャ ラク ター を 自動 車 と に 同じ スピ ー ド で 移動 させ ます (Fig. 5-11)。 自 動 
車 の 速度 を cvx、 キ ャ ラク ター の 速度 を VX、 キ ャ ラク ター の X 座 標 を X と する と 、 


+ ニ CVX+V 双 
の よう に 、X 座 標 に 対し て 自動 車 の 速度 と キャ ラク ター 自身 の 速度 を 加算 し ます 。 両 方 の 速度 
を 加算 する こと で 、 自 動車 に 運ば れつ つ 、 レ バー 操作 で 屋根 の 上 を 左右 に 移動 する と いっ た こ 
と が 可能 に な り ま す 。 








還 虹 、 朋 量 車 に 乗っ た か どう か の 判定 処理 還 虹 7W、 朋 車 と キャ ラク ター の 速度 











生生 キャ ラク ター の 連 度 の X 放 分 
| キャ ラク ター の X 座 禁 ーー 提 
この 範囲 内 に | : XtscvtVX |+ー 
キャ ラク ター が する | ミ ーー 一 
と ュ と と クー ビュ つ よう 自動 車 の 速度 の X 成 分 
で CVX 








ーーーーーーー ーー ヘミ ーー 
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人 プロ グラ ム Prnograrm 


List 5-2 は 自動 車 に 乗る アク ショ ン の プロ グラ ム で す 。 自 動車 の 当たり 判定 は 、 自 動車 の 屋 
根 の 形 に 合わ せ て あり ます 。 同じ よう に 、 ボ ン ネ ッ ト の 形 に 合わ せ た 当 た り 判 定 も 用 意 す れ ば 、 
キャ ラク ター を ボン ネッ ト に 乗せ る こと も で きま す 。 


List 5- ら 自動 車 (CCarMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(cons モ CTnputState* 3s) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .2F: 
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// ジャ ンプ の 初速 度 
E1oat Jump_speed=-0 .4E: 


// ジャ ンプ 中 の 加速 度 
1oat jump_acce1=0.02E: 


// 自動 車 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最小 値 と 最大 値 
F1oat min_x=-1.0f: 

F1oat max x=0.5f: 

F1oat min_ y=0.6f: 

E1oat maxx_y=1 .6F: 


// キャ ラク ター が 自動 車 に 乗っ た と き に 、 
// キャ ラク ター の Y 座 標 を 補正 する た め の 定 数 
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// ジャ ンプ し て いな いと き の 処 理 
if (!Jump) ( 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

if (is->Left) VX=-speed: 

1f (is->Right) VX=speedz 


// ボタ ン を 押し た ら ジ ャ ンプ する 

// Y 方 向 の 速度 に ジャ ンプ の 初速 度 を 設定 する 

1f (ig->Button[0] ) VY=Jump_speed: 
} 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX: 
1F (X<0) X=0: 
1F (X>MAX_X-1) X=MAX X-1 


// Y 方 向 の 速度 を 更新 し 、 落 下 ス ピー ド が 一 定 値 を 超え な いよ うに 補正 する 
VY+=jump_acce1 
1iF (VY>-jump_speed) VY=-]Jump_speed: 


// Y 座 標 の 更新 
マ +=VY: 





// ジャ ンプ し て いる か どう か を 調べ る 
// Jump は ジャ ンプ し て いる と き に true に する 変数 
ump= 上 エ UG: 


// 地面 に いる と き に は ジャ ンプ し て いな い 状 態 に する 
1E (Y>MAX_Y-2) { 

Y=MAX Yー2: 

Jump=Fa] se: 
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了 


// 自動 車 に 乗っ た か どう か の 判定 処理 
// キャ ラク ター が 落下 し て いて 、 
// か つ 自 動車 に 接触 し て いた ら 、 乗 っ た と 判定 する 
for (CmaskTter (Game->MoverLtg) : 1.HasNext(): ) ( 
CMover* mover= (CMover* )  .Nex ( ) : 
よる ( 
VY>0 gg 
move エ ->TyDe==1 && 
moOVe エ ー> メ ーX>m1inm_xx && 
TOVG エ ー> メ ー メ <maXx_ XX && 
move エ -> マ ーY>min_y && 
move エ ー>YーY<max_Y 


// 自動 車 に 乗っ た よう に 見 える よう 、 
// キャ ラク ター の 座標 を 調整 する 
CCar* Ca エ =(CCa エ * ) moVer: 

メ + ニ Ca エー>VX 

Y=Ca エ ー>Yーad]ugt_Y: 


// Y 方 向 の 速度 を 0 に する 
VY=0: 

Jump=fFa1 se: 

jbreak: 


} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/ speed*0 .1F: 


return 上 TUG: 











SAMPLE 諸 = ーー 











[CAR] は 自動 車 に 乗る アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ポ タン で ジャ ン 
プ さ せら れ ま す 。 タ イミ ング よく ジャ ンプ する こと で 、 自 動車 の 上 に 飛び 乗る こと が で きま す 。 
CAR 一 p.396 
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キャ ラク ター が 動物 に 乗る アク ショ ン で す 。 動 物 に 乗っ て 移動 し た り 、 敵 を 攻撃 し た り で き 
ます 。 動物 に 乗っ て いる と き に は 、 歩 いて いる と き と は 異な る 強力 な 技 が 出 た り し ます 。 
動物 に 乗る に は 、 ま ず 動 物 に 近づき ます (Fig. 5-12)。 そ し て 、 動 物 に 接触 し た 状態 で ボタ ン 
を 押し ます (Fig. 5-13) 。 動 物 に 生 る と 、 キ ャ ラク ター が 動物 に また が る な ど 、 乗っ て いる 様子 
を 表す グラ フィ ッ ク に な り ま す (Fig.5-14) 。 

動物 に 乗っ た 状態 で レバ ー を 入力 する と 、 キ ャ ラク ター が 自分 で 歩く と き と 同じ よう に 、 レ 
バー の 入力 方 向 へ 移動 する こと が で きま す (Fig. 5-15)。 ゲ ー ム に よっ て は 、 動 物 に 乗っ た 状態 
で は 移動 が 速く な っ た り 、 特 別 な 攻撃 が で きた りす る 場合 も あり ます 。 

動物 か ら 降り る に は ボタ ン を 押し ます 。 ゲ ー ム に よっ て は 、 動 物 に 乗っ て いる と き に 敵 の 攻 
撃 を 受け る と 、 強 制 的 に 動物 か ら 降ろ され る 場合 も あり ます 。 

動物 を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 ゴ ー ル デン アッ クス |」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 動 
物 に 乗る と 、 動 物 を 使っ た 強力 な 攻撃 が で きま す 。 た だ し 、 動 物 に 乗っ て いる 状態 で 攻撃 を 受 
ける と 、 動 物 か ら 降 ろ き され て し まい ます 。 動物 に 乗っ て いる 敵 を 攻撃 し て 動物 を 存 っ た り 、 遡 
に 攻撃 され て 動物 を 春 わ れ た り と いっ た アク ショ ン も 楽し め ま す 。 

動物 に 似 た フィ ー チ ャ ー と し て 、 戦 車 乗 る アク ショ ン を 採用 し た ゲー ム も あり ます 。 例 え 
ば 「 フ ロン トラ イン 」] で は 、 通 常 の 主人 公 は 歩行 し て いま す が 、 ス テー ジ に 停め て ある 戦車 や 
装甲 車 に 乗る こと が で きま す 。 戦車 に 乗る と 、 攻 撃 を 受け て も 一 撃 で は ミス に な ら な く な り ま 
す 。 攻 撃 を 受け た 戦車 か ら は 煙 が 出る の で 、 爆 発する 前 に 降り て 脱出 する 必要 が あり ます 。 壊 
れ か け の 戦車 を ぎり ぎり まで 使う の も 、 こ の ゲー ム の 面白 い 遊 び 方 の 1 つ で す 。 
戦車 乗れ ん る ゲー ム に は 、 ほ か に も 「 メ タル スラ ッ グ 」 な ど が あり ます 。 ま た [ラッ シュ & ク 
ラッ シュ 」 で は 、 自 動車 乗る こと が で きま す 。 自 動車 に 乗っ た と き に は 、 歩 いて いる と き と 
は 違っ て 、 レ バー 入力 で ハン ドル を 回 す よ うな 操作 方 法 に な り ま す 。 
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( G@ アル ゴリ ズム 


ム Algoribhrm 


動物 に 乗る アク ショ ン を 実現 する 方 法 は 、 実 は 「 ス ケー ト ボ ー ド (一 p. 268) 」 の 実現 方 法 と 同 
じ で す 。 動 物 に 接触 し て いる と き に ボタ ン を 押し た ら 動 物 に 乗り 、 動 物 に 乗っ て いる と き に ボ 
タン を 押し た ら 降 り ま す 。 動 物 に 乗っ て いた ら 、 歩 行 時 と は 移動 速度 や 攻撃 方 法 を 変え ます 。 





代 : プログ ラム 


Prnoq ロ narm 


List 5-3 は 動物 に 乗る アク ショ ン の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 、 動 物 に 乗っ て いる 
と き に は 移動 スピ ビー ド が 速く な り ま す 。 少 し 処理 を 追加 すれ ば 、 動 物 に 乗っ て いる と き に 攻撃 
を 強く し た り 、 特 別 な 技 が 出る よう に し た り と いっ た こと も で きま す 。 


List -3 動物 (CAnimalMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(cons CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0O .1F: 


// 動物 に 乗っ た と き の 移動 スピ ー ド 
// 通常 の 移動 スピ ビー ド に 対す る 比率 


FE1oaE anima1_ speed=3 : 


// 動物 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 


// X 座 標 の 差分 の 最大 値 
FE1oat max_dis セ =1.0F: 








List 5-3 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
// 動物 の 向き を 決め る た め に 、 
// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 
// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 
// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VX=0: 
1f (is->LeEt) { 
Di エメ ニー1 : 
VX=-speed: 
} 
FE (is->Right) { 
DirX=1 
VX=speed: 
} 


// 動物 に 乗っ て いる と き に は 移動 スピ ー ド を 速く する 
1f (Animal1) VX*=anima1_ speed 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
X+=VX: 

1E (X<0) X=0: 

1F (X>MAX_X-1) X=MAX X-1。 


// ボタ ン を 押し た と き の 処理 
1fF (!PrevButton && 1s->Button[0] ) { 


// 動物 に 乗っ て いた ら 、 動 物 か ら 降 り る 
// Animal は 動物 へ の ポイ ンタ を 保持 する 変数 
if (Anima1) ( 
Anima1=NULL : 
) e1se 


// 動物 に 乗っ て いな か っ た ら 、 
// 動物 に 接触 し て いる か どう か を 調べ る 
// 接触 し て いた ら 、 そ の 動物 に 乗る 
{ 
for (CTaskTter (Game->MoverList) : 1.HasNext(): ) { 
CMOVe エ * mOVer= (CMoOVer* ) 1 .Next ( ) : 
違 蜂 
mOVe エ ー>TyDe= ニ =1 &g 
abs (X-mover->X) <max_digs 
記 
An1ma1=(CAnima1*) mover: 
break: 


} 


x 己 ! ロ 己 入 | UJUuaiuOBIV ヨコ U ロ ロロ (コロ つ ママ 


// 動物 に 乗っ て いる と き の 処 理 
1E (Anima1) { 
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// 座っ て いる キャ ラク ター の 絵 を 表示 する 
Texcture=Game->Texture[TEX_CROUCH] : 


// 動物 の X 座 標 を キャ ラク ター の X 座 標 に 合わ せる 
Anima] ユ > メニ +Di エ XX*0 .5 下 : 


// Y 座 標 を 調整 し て 、 キ ャ ラク ター を 動物 の 上 に 配置 する 
=Anima] ユ ->Yー0 .5F: 


// 移動 方 向 に 応じ て 動物 の 向き を 変え る 
Anima1->ReverseX= (Di エ X>0 ) : 
) e1se 


// 動物 に 乗っ で いな いと き の 処 理 

{ 
7/ 立っ て いる キャ ラク ター の 絵 を 表示 する 
Texture=Game->Texture[TEX_MAN]: 


// Y 座 標 を 調整 し て 、 キ ャ ラク ター を 床 の 上 に 配置 する 
Y=MAX_Yー2: 
} 


// ボタ ン を 押し た 時 間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 


PrevButon=is->Buton [ 0] : 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=Anima1?0:VX/speed*0.05E, 


return ru@: 

















= 


「ANIMAL] は 動物 に 乗る アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か すこ と が で きま す 。 
動物 に 接 前 し て いる 状態 で ボタ ン を 押す と 、 動 物 の 上 に 乗る こと が で きま す 。 動物 に 乗 つ て いる 間 は 、 通 党 
より も 速く 移動 する こと が で きま す 。 


ANIMAL 一 p.396 

















シー ソー を 使っ て キャ ラク ター が 高く ジャ ンプ する アク ショ ン で す 。 シー ソー の 片側 に キャ 
ラク ター が 乗っ て いる と き に 、 反 対 側 に 別 の キャ ラク ター が 飛び 乗る と 、 乗 っ て いた キャ ラク 
ター が 空中 に 跳ね 上 げ ら れ ま す 。 

ここ で は キャ ラク ター で は な く 、 シ ー ソ ー を 操作 する 場合 を 考え て み ま し ょ う (Fig. 5-16) 。 
シー ソー は レバ ー 人 入力 で 左右 に 動き ます 。 空 か ら は 人 の キャ ラク ター が 降っ て きま す 。 

シー ソー の 左右 に は 、 そ れ ぞ れ キ ャ ラク ター を 1 人 ずつ 乗せ る こと が で きま す 。 誰 も 乗っ て い 
な い 場 合 に は 、 左 右 ど ちら 側 で も 乗せ る こと が で きま す 。 片側 に キャ ラク ター が 乗っ て いる 場 
合 に は 、 空 いて いる 反対 側 で 降っ て くる キャ ラク ター を 受け 止め る 必要 が あり ます (Fig.5-17)。 

降っ て くる キャ ラク ター を 受け 止め る と シー ソー は 下がり ます (Fig. 5-18) 。 そ し て 、 反 対 側 
に 乗っ て いた キャ ラク ター は 、 反動 で 空中 に 跳ね 上 げ ら れ ま す 。 跳ね 上 げた キャ ラク ター を 再 
び 空 いて いる 側 で 受け 止め 、 反 対 側 の キャ ラク ター を 跳ね 上 げ … と いう 操作 を 繰り 返す と 、 お 
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本 人 、 キ ヤラ クタ ー を 受け 止め る 生還 人 、 キャ ラク ター を 味 ね 上 げ る 


反対 側 の キャ ラク ター は | 
跳ね 上 げ ら れる | 




















ラク ター が 乗る と 


f シー ソー が 下がる | 








| キャ ラク ター が 
乗っ て いな い 側 で 受け 止め る 
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手玉 の よう に キャ ラク ター を 跳ね 上 げ 続 ける こと が で きま す 。 

シー ソー を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 サ ー カ ス 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は シー ソー 
を 操作 し て 、 降 っ て くる 人 を 空い て いる 側 で 受け 止め 、 反対 側 に 乗っ て いた 人 を 跳ね 上 げ ま す 。 
そし て 、 跳 ね 上 げた 人 を 使っ て 、 空 中 に 浮か ん で いる アイ テム を 回 収 し ます 。 

また 、 シ ー ソ ー で は な く 人 を 操作 する ゲー ム も あり ます 。 例 えば 「 ポ パイ 」 で は 、 キ ャ ラク 
ター を 操作 し て シー ソー に 飛び 乗る と 、 高 く ジ ャ ンプ する こと が で きま す 。 





人 アル ゴリ ズム Algorithrm 


シー ソー を 実現 する に は 、 キ ャ ラク ター が シー ソー に 乗っ た こと を 判定 する 必要 が あり ます 
(Fig. 5-19)。 シーソー の 当たり 判定 は 、 ほ か の キャ ラク ター が 乗っ て いな い 側 に あり ます 。 こ 
の 当たり 判定 に キャ ラク ター が 接触 し て 、 か つ キ ャ ラク ター が 落下 中 な ら ば 、 シ ー ソ ー に 乗っ 
た と 判定 し ます 。 

キャ ラク ター が 乗っ た ら 、 乗 っ た 側 を 下げ ます 。 そ し て 、 反 対 側 に 乗っ て いた キャ ラク ター 
を 跳ね 上 げ ま す 。 空 に な っ た 側が 、 新 た な 当たり 判定 を 持ち ます (Fig. 5-20)。 


還 虹 シー ソー に キャ ラク ター な 乗せ る 抽 理 人 0、 キャ ラク ター を 跳ね 上 げ る 処理 


| シー ソー を 上 げ て 。 | 
キャ ラク ター を 跳ね 上 げ る 















キャ ラク ター が | 
落下 中 で ある 


この 範囲 に 
和 キヤ ウ ウ ター が 存在 する 條 
































代 : プ ブログ ラム Prnograrm 


List 5-4 は シー ソー の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 、 空 か ら 降 っ て くる キャ ラク ター 
を シー ソー で 受け 止め ます 。 シーソー の 空い て いる 側 で 受け 止め る と 、 反 対 側 に 乗っ て いる キ 
ャ ラク ター が 跳ね 上 が り ま す 。 左右 交互 に 受け 止め て 、 キ ャ ラク ター を お 手玉 の よう に 跳ね 上 
げ る こと が 目的 で す 。 動 き を 面白 くす る た め 、 飛 び 乗る 位置 に よっ て 、 キ ャ ラク ター を 跳ね 上 
ば げ る 角度 が 微妙 に 変わ る よう に し て いま す 。 








List 55-4 シー ソー(CSeesaw ク ラス 、CSeesawMan ク ラス ) 


// シー ソー の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CSeesaw: :Move(cons CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ビード 
FE1oat speed=0 .2F: 


// 傾い た と き の 久 度 
F1oat max_angle=0.05E: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

if (is->Left) VX=-speed: 

if (is->Right) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 シ ー ソ ー が 画面 か ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
X+=VX: 

1E (X<0) X=0: 

1E (X>MAX_ X-1) X=MAX_ メー] : 


// キャ ラク ター が 乗っ て いる 側が 下がる よう に 、 角 度 を 調整 する 
7/ 

Ang1e=0: 

if (Man[0] ) Ang1e=-max_ang1e: 

if (Man[1]) Ang1e=max_ang1e: 


return 上 ue: 


// シー ソー の 描画 処理 を 行う Draw 関 数 
void CSeesaw: :Draw() { 


// X 座 標 ・Y 座 標 ・ 角 度 を 保存 する 
F1oat x=X, =Y, ang1e=Ang1G: 


// シー ソー の 土台 を 表示 する 
Texture=Game->TexEure [TEX_SEESAW0] 
Y=y+0.1f: 

W=H=1 

Ang1e=0 : 

CMover : : Draw( ) : 


// シー ソー の 板 を 表示 する 
mexture=Game->Texture [TEX_SEESAW1 ] : 
=yー-0.3fE: 

W=4: 

Ang1e=ang1ez 

CMover: :Draw( ) 
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// X 座 標 ・Y 座 標 ・ 角 度 を 元 の 値 に 戻す 
も す 】 
の 
Ang1e=ang1e: 
} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CSeesawMan : :Move (const CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .2f: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
F1oat jump_speed=-0 . 4f: 


// ジャ ンプ 中 の 加速 度 
FE1oat jump_accel=0.008Ff: 


// シー ソー と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 

// X 座 標 の 差分 の 最大 値 、Y 座 標 の 差分 の 最小 値 と 最大 値 
F1oat maxx_x=2.0f: 

F1oat min_y=0.5Ff: 

F1oat max_ =1 .5Ff: 


7/ シー ソー に 乗っ た と き に 。 

// キャ ラク ター の 座標 を 調整 する た め の 定数 
F1oat ride_x=1 .5f: 

F1oat ride_y=-0.3FE: 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX: 

1F (X<-1) X=MAX_X: 

1f (X>MAX X) メニ ー1: 


// Y 方 向 の 速度 を 更新 し 、 落 下 ス ピー ド が 一 定 値 を 超え な いよ うに 補正 する 
VY+=Jump_acce1 : 
1E (VY>-Jump_speed) VY=-]jump_speed: 


// Y 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら ゥ はみ出 し た と き に は 位置 を 初期 化す る 
Y+=VY: 
1E (YzMAX Y) Tnit() 


// シー ソー に 乗っ た か どう か の 判定 処理 
// 落下 中 に シー ソー の 当たり 判定 に 接 煎 し た ら 、 乗 っ た と 判定 する 
d 生 7( 

VY>0 gg 

abs (Seesaw-> メ ー ズ ) <max_x &&g 

SeeBaw->Y-Y>min_y &g 

Seesaw->Y-Y<max Y 
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List 5-4 


// シー ソー の 左側 に ほか の キャ ラク ター が 乗っ て お ら ず 、 

// か つ シ ー ソ ー の 左側 に 接触 し た ら 、 左 側 に 乗る 

// シー ソー の Man メ ン バ に キャ ラク ター へ の ポイ ンタ を 登録 する 

if (!Seesaw->Man[0] sg X<Seesaw->X) { 
Seesaw->Man [0 ] =Ehig: 


// シー ソー の 右側 に キャ ラク ター が 乗っ て いた ら 、 

// 空中 に 跳ね 上 げ る 

FE (Seesaw->Man[1]) { 
Seesaw->Man [1 ] ->VX=speed* ( (Beesaw-> メ ヌー メ ) /max_*ー0.5FE) : 
Seesaw->Man [1] ->VY=Jump_speed: 
Seesaw->Man [1 ] =NULL : 


// シー ソー の 右側 に ほか の キャ ラク ター が 乗っ て お ら ず 、 

// か つ シ ー ソ ー の 右側 に 接触 し た ら 、 右 側 に 乗る 

// シー ソー の Man メ ン バ に キャ ラク ター へ の ポイ ンタ を 登録 する 

3 (!Seesaw->Man [1] &g X>Seesaw-> 双 ) { 
Seesaw->Man [1 ] =th1s: 


// シー ソー の 左側 に キャ ラク ター が 乗っ て いた ら 、 

// 空中 に 跳ね 上 げ る 

if (Seesaw->Man[0]) { 
Seesaw->Man [0] ->VX=speed* ( (Seesaw-> メ ーX) /max_x+0.5F) 
Seesaw->Man [0] ->VY=]jump_speed: 
Seesaw->Man [0] =NULL: 


// シー ソー の 左側 に 乗っ て いた ら 、 
// 左側 に ちょ うど 乗る よう に 座標 を 調整 する 
1f (Seesaw->Man[0]==this) { 
ヌメ =See5aW-> メ ー エ 1de_X: 
Y=See8aW->Y+ エ 1de_Y: 


// シー ソー の 右側 に 乗っ て いた ら 、 
// 右側 に ちょ うど 乗る よう に 座標 を 調整 する 
FE (Seesaw->Man [1] ==this) 
メ =SeesaW-> メ + エ 1de_X: 
Y=SeeBaw->Y+ エ 1de_Y: 


} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1f: 


eturn 上 rUuG: 
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「SEESAW] は シー ソー の サン プル で す 。 レ バー で シー ソー を 左右 に 移動 させ る こと が で きま す 。 シ ー ソ ー を 
操作 し て 上 か ら 降 つて くる キャ ラク ター を 受け 止め ます 。 シーソー の 空い て いる 側 で キャ ラク ター を 受け 止 
め る と 、 反 対 側 に 乗 つ て いた キャ ラク ター が 跳ね 上 が り ま す 。 


SEESAW 一 p.396 




















時 画 届 正 硬 画 切 画 琶 世古 1 





左右 に 揺れ る 振り 子 で す 。 ジ ャ ンプ し て 振り 子 に つか まっ た り 、 振 り 子 か ら 振り 子 に 飛び 移 
っ た り と いっ た アク ショ ン が 可能 で す 。 

振り 子 は 左右 に 振動 し て いま す (Fig. 5-21)。 ボ タン を 押し て ジャ ンプ し 、 う まく 振り 子 に 飛 
び 付 く と (Fig. 5-22)、 ぶ ら 下 が っ て 振り 子 と いっ し ょ に 揺れ る こと が で きま す (Fig. 5-28) 。 

振り 子 に つか まっ た 状態 で ボタ ン を 押す と 、 ジ ャ ンプ し て 振り 子 を 離れ る こと が で きま す 
(Fig. 5-24) 。 さ ら に 別 の 振り 子 に うま く 飛 び 付 く と 、 再 び 振 り 子 に つか まっ て 揺れ る こと が で 
きま す 。 

振り 子 を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 サ ー カ スチ ャ ー リ ー」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 
地面 に 落ち な いよ うに 、 振 り 子 か ら 振 り 子 ヘ ハジ ャ ンプ し な が ら 進 ん で いき ます 。 単 に 振り 子 か 
ら 振 り 子 へ 飛び 移る だ け で は な く 、 振 り 子 に ぶら 下がっ て いる 人 に つか まっ た り 、 ト ラン ポリ ! 
ン で ジャ ンプ し て か ら 振 り 子 に つか まっ た り と 、 幅 広い アク ショ ン が 楽し め ま す 。 


Fi. 5-21 玩 2Ea 量り に 飛び っ く 














2 隔 | 
了 あう グ 1 


@⑥ 
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ーー キャ ラク ター 
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半量 、 搬 り 子 と いっ し ょ に 揺れ る 虹 人 りか ら 苺 れる 


O 


し て 振り 子 
振り 子 と いっ し ょ に し か ら 離 れる べ 、 
左右 に 揺れ る 「 別 の 振り 子 に 
飛び 移る こと 














も で きる 

















「 ピ ッ ト フ ォ ー ル 2」 に も 振り 子 が 登場 し ます 。 こ の ゲー ム で は 、 左 右 に 括 れ る ロー プ を 使っ 
て 池 を 跳び 越え ます 。 

な お 、 振 り 子 と 似 た 動き の 仕掛 け と し て は 、 左 右 に 播 れ る 鎌 が あり ます 。 こ ちら は 振り 子 と は 
違い 、 キ ャ ラク ター は 鎌 に 当たら な いよ うに 通り 抜け る 必要 が あり ます 。 動き と し て は 振り 子 と 
同じ な の で 、 キ ャ ラク ター が 接触 し た と き の 処理 を 変え れ ば 、 鎌 を 実現 する こと が で きま す 。 





sy アル ゴリ ズム ム AIGOrithrm 


振り 子 を 実現 する に は 、 ま ず 振 り 子 を 揺らす 処理 が 必要 で す (Fig. 5-25) 。 振 り 子 を 揺らす に 
は 、 振 り 子 の 角度 を 時 間 と と も に 変化 きせ ます 。 振り子 の 角度 を Angle、 根 元 の 座標 を (RootX, 
RootY) 、 振 り 子 の 長き を Length と する と 、 振 り 子 の 先端 の 座標 (X、Y) は 、 


メ =RootX+sinfF (Angle) *※Length 
Y=RootY+cosF (Ang1e) *※Length 


の よう に 求め る こと が で きま す 。 

振り 子 を 描画 する に は 、 例 えば 根元 の 座標 か ら 先端 の 座標 まで ライ ン を 描画 し 、 振 り 子 の 先 
端 に は 円 形 の 画像 を 表示 し ます 。 ラ イン を 描く と き に は 、 少 し 幅 の ある 知 形 を 描い た 方 が 見 や 
すい で し ょ う 。 知 形 を 描く 方 法 は 、「 ロ ー プ を 張る (一 p.235) 」 で ロー プ を 描く 方 法 と 同じ で す 。 
次 に 、 振 り 子 に キャ ラク ター が つか まる 処理 が 必要 で す (Fig. 5-26) 。 振 り 子 の 先端 の 座標 を 
求め て 、 先 端 付近 に 当たり 判定 を 設け ます 。 こ の 男 囲 に キャ ラク ター が 入っ た ら 、 つ か まっ た 
と 判定 し ます 。 

振り 子 か ら 離 れる 処理 に も 注意 が 必要 で す (Fig. 5-27)。 ジ ャ ンプ し て 振り 子 か ら 離 れ た ら 、 
その 振り 子 か ら 一 度 完全 に 離れ る まで 、 再 び 同 じ 振 り 子 に は つか ま ら な いよ うに し ます 。 こ う 
し な いと 、 つ か まっ て いた 振り 子 か ら 離 れ た 瞬間 に 、 ま た 同じ 振り 子 に 接触 し て つか まっ て し 
まい 、 振 り 子 か ら 離 れ ら れ な く な る 可能 性 が あり ます 。 


振り 子 を 揺らす 処理 振り 子 に つか まる 処理 








































振り 子 の 長 さ 根元 の 座標 
Length -] (RootX, RootY) 














衣 度 この 範囲 に キャ ラク ター が いた ら 
振り 子 に つか まっ た と 判定 する 
| Angle ーーーーーーーーーーーーー、 


し 








振り 子 の 先端 の 座標 
RootX+sinf (Angle)*Length, RootY+cosf (Angle)*Length 














振り 子 か ら 離 れる 処理 








ジャ ンプ し て 振り 子 か ら 離 れ た ら 
その 振り 子 か ら 完 全 に 離れ る まで 
再び つか ま ら な いよ うに する 


元 の つか まっ て いた 振り 子 に | ほか の 振り 子 に は 
| 再度 つか まる こと な く 離 れ ら れる | つか まる こと が で きる 






























人 プログ ラム Progrgarmn 


List 5-5 は 振り 子 の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 振り 子 を 一 定 の 速度 で 揺らし て いま 
す が 、 加 速度 を 使う と 動き が より リア ル に な り ま す 。 加 速度 を 使う 場合 は 、 振 り 子 が 真下 に 向 
いて いる と き に は スピ ー ド を 速く 、 左右 の 端 で は 遅く する と よい で し ょ う 。 





List 5-5 振り 子 (CPendulum ク ラス 、CPendulumMan ク ラス ) 





// 振り 子 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CPendu1um: :Move (Const CTnputState* 1g) { 


// 角度 の 最大 値 
F1oat maxx_ang1e=0 .2F: 
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List 5-5 


// 角度 を 更新 する 
// Angle は 角度 、VAngle は フレ ー ム ご と の 角度 の 変化 
Ang1e+=VAngle: 


// 角度 の 絶対 値 が 最大 値 を 超え た ら 、 速 度 の 向き を 逆 に する 
F (abs(Ang1e) >=max_angle) VAng1e=-VAng1e: 


// 先端 の 座標 を 計算 する 

F1oat rad=Ang1e*D3DX_PT*2: 
メ =RootX+stnF (rad) *LengEh: 
Y=RootY+cosF (rad) *Length: 


return rue: 


// 振り 子 の 描画 処理 を 行う Draw 関 数 
void CPendu1um: :Draw() { 


// 座標 計算 の た め の 準 備 

F1oat 
w=Game->GetGraphics ( ) ->GetWidth ( ) /MAX_X, 
h=Game->GetGraphicg ( ) ->GetHetght ( ) /MAX_Y, 
rad=Ang1e*D3DX_PTX2, 
c=Cosf (rad) *0.05Ff, 
=gtnf (rad) *0.05f: 


// 知 形 の X 座 標 

Float x[]={ 
(RootX-c+0 . 5E) *w,。 (RootX+c+0 . 5E) *w, 
(X-c+0 .5E) *w,。 (X+c+0.5E) *w 

}: 


// 知 形 の Y 座 標 

El1oat y[]={ 
(RootY+g+0.5E) *h, (RootY-g+0 .5E) *h, 
(Y+g+0.5F) *h, (Y-g+0.5E) *h 

} 


// 振り 子 の 知 形 部 分 を 描画 する 

Game->Texture[TEX_ FTLL] ->Draw( 
x[0], y[0], Co1or, 0, 0, 
x[1], y[1], Co1or, 0, 0, 
六 【2]。 y[21 。 Co1os/ 0 05 
x[3] , Y[3】]。 Color, 0, 0 

) 


// 振り 子 の 先端 に 円 形 の 画像 を 表示 する 
Texture=Game->TexxEure [TEX_BATLL] : 
CMover : : Draw ( ) : 


ぱこ 特殊 行動 spcaawoion taq ロ の 銘 ------- 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CPendu1umMan : :Move (cons CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
FE1oat speed=0 .2F: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
F1oat jump_speed=-0 . 4F: 


// ジャ ンプ 中 の 加速 度 
FE1oat jump_acce1=0.02f: 


// 振り 子 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
FE1oat max_dist=1 .0F: 


7/ ジャ ンプ し て いな いと き の 処 理 
FE (!Jump) { 
// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 
1F (ig->Left) VX=-speed 
FE (is->Right) VX=speedz 


// ボタ ン を 押し た ら ジ ャ ンプ する 

1f (!PrevButton &g& 1g->Button[0] ) { 
VY=Jjump_speed 
Pendu1um=NULL 
ump=EYu@z 


} 
// ボタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 


// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 
PrevBuon=i5->Bu ヒ Eon [0] : 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
X+=VX: 

1F (X<0) X=0: 

1f (X>MAX X-1) XX=MAX ー1 


// Y 方 向 の 速度 を 更新 し 、 落 下 ス ピー ド が 一 定 値 を 超え な いよ うに 補正 する 
VY+=]jump_acoe1 : 
1F (VY>-]jump_speed) VY=-]jump_speedz 


// Y 座 標 の 更新 
マ +=VY: 


// 床 に 接触 し た ら 、 ジ ャ ンプ 状態 を 解除 する 
FE (Y>=MAX Y-2) { 吾 





List 5-5 


Y=MAX Yー2: 
Jump=fFa1se: 
} 


// 直前 に つか まっ て いた 振り 子 か ら 離れ た か どう か の 判定 処理 
// PrevPendulum は 直前 に つか まっ て いた 振り 子 へ の ポイ ンタ 
// 振り 子 と 接触 し な く な っ た ら 、 ポ イン タ を NULL に する 
まお ( 

PrevPendu1um && 

(abs (PrevPendu1um->X-X) >=maxx_dist | | 

abg (PrevPendu1um->Y-ーY) >=max_dist) 
) { 

PrevPendu1um=NULL : 
} 


// 振り 子 に つか まっ て いる と き の 処理 
// キャ ラク ター の 座標 を 振り 子 の 先端 の 座標 に 合わ せる 
// Pendulum は 現在 つか まっ て いる 振り 子 へ の ポイ ンタ 
if (Pendulum) { 

メ =Pendu1um->X: 

Y=Pendu1um->Y: 
) else 


// 振り 子 に つか まっ て いな いと き の 処理 
// 振り 子 に 接 夫 し た ら 、 振 り 子 に つか まる 
// た だ し 、 直 前 に つか まっ て いた 振り 子 に は つか ま ら な い 
// 直前 に つか まっ て いた 振り 子 か ら 一 度 完全 に 離れ た ら 、 
// 再び つか まる こと が で きる 
{ 
for (CTaskTter (Game->Moverris モ ) : 1.HasNext(): ) 《 
CMover* mover= (CMoVer* ) 1 .Next ( ) : 
if ( 
mover->TyDe==1 && 
abs (move エ ー>Xー) <max_dist && 
abs (moVe エ ー>YーY) <max_dist && 
mover!=ErevPendu1um 


// つか まっ た 振り 子 を 記録 し 、 ジ ャ ンプ 状態 を 解除 する 
Pendu1um=PrevPendu1um= (CPendu1um* ) moVer : 
Jump=Falsez 

break: 


} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
angle=VX/speed*0 .1f: 


eturn エ UG: 
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| 目 = 
「PENDULUM」 は 振り 子 の アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター が 左右 に 移動 し ます 。 振 り 子 
に 向かっ て タイ ミン グ よ く ジ ャ ンプ する と 、 振 り 子 に つか まる こと が で きま す 。 振り 子 に つか まっ た 状態 か 
ら 再度 ジャ ンプ し て 、 別 の 振り 子 に 飛び 移る こと も で きま す 。 
PENDULUM 一 p.397 











1 遇 放 E 8 
> レ 

キャ ラク ター が し ゃ が む ア クシ ョ ン で す 。 し ゃ が ん だ まま 歩く 「 し ゃ が み 歩 き ] の アク ショ 
ン を 採用 し た ゲー ム も あり ます 。 

通常 状態 の キャ ラク ター は 立っ て いま す (Fig. 5-28) 。 レ バー の 下 に 入れ る と 、 キ ャ ラク ター 
は し ゃ が み ま す (Fig. 5-29) 。 

レバ ー を 左下 や 右 下 に 入れ る と 、 キ ャ ラク ター は し ゃ が ん だ まま 歩き ます (Fig. 5-30)。 し ゃ 
が み 歩 き の ス ピー ド は 、 立 っ て 歩く と き の ス ピー ド に 比べ る と 遅い の で す が 、 敵 の 攻撃 を 避け 
た り 、 狭 いと ころ を くぐり 抜け た りす る と き に は 便利 で す 。 


虹 、 立 っ て いる キャ ラク ター 還 虹 しゃ が ん で いる キャ ラク ター 


立っ て いる 宣 


| キャ ラク ター 
NN し ゃ が な | 
N 


信 
FE お 司 | 町 和 還 F 中 


国人 0、 し が みき 
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し ゃ が ん だ まま 移動 する = 


上 EE 
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し ゃ が む ア クシ ョ ン を 採用 し た ゲー ム は 数 多く あり ます 。 し ゃ が み 歩 きも 含め て 採用 し た ゲ 
ー ム に は 、 例 えば 「 ニ ンジ ャ ウォ リア ー ズ 」 が あり ます 。 し ゃ が み 歩 き は 通常 の 歩行 に 比べ て 
少し 遅い の で す が 、 銃 弾 な ど を 避け な が ら 敵 を 攻撃 する こと が で きま す 。 

同じ くし ゃ が み 歩 き を 採用 し た ゲー ム に は 、「 忍 」 や 「 シ ャ ドウ ゥ ダン サー」 も あり ます 。 こ の 
よう に 忍者 の 主人 公 の ゲー ム で は 、 しゃがみ 歩き を 採用 する こと が 多い よう で す 。 





《: アル ゴリ ズム Algoribhrmn 


し ゃ が み と し ゃ が み 歩 き の 実 現 方 法 は 簡単 で す 。 レ バー が 下方 向 に 入っ て いた ら 、 キ ャ ラク 
ター を し ゃ が ませ ます 。 し ゃ が ん だ 様子 を 表す グラ フィ ッ ク を 用 意 し て 、 表 示 を 切り 替え まし 
ょ う 。 

レバ ー が 斜め 下方 向 に 入っ て いる と き に は 、 通 常 の 歩行 より も 遅い スピ ビー ド で キャ ラク ター 
を 左右 に 移動 させ ます 。 こ れ も 、 レ バー の 方 向 を 取得 すれ ば 簡単 に 処理 で きま す 。 





人 プログ ラム Progrgarm 


List 5.6 は し ゃ が む ア クシ ョ ン の プロ グラ ム で す 。 し ゃ が ん だ と き に は 、 移 動 ス ピー ド を 立 
っ て いる と き の 30% に 落と し て いま す 。 


List 5-B し ゃ が お (CCrouchMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2F: 


// し ゃ が み 歩 き の 移 動 ス ピー ド 
// 通常 の 移動 スピ ー ド に 対す る 比率 
F1oat orouch_speed=0 .3E: 


// レバ ー の 入力 に 応じ て 左 有 に 移動 する 
VX=0: 

1f (is->Left) VX=-speedz 

if (is->R1ght) VX=speed: 


// し ゃ が ん で いる と き の 処 理 
if (is->Down) ( 


// し ゃ が ん で いる 画像 を 表示 する 
Texture=Game->Texxture[TEX_CROUCH] 


// 移動 スピ ー ド を 遅 くす る 固 


ーー デー ニー ニー 特殊 行動 seaaweson taqe の 5 電 


VX*=crouch_speed: 


// 画像 の 大 き さ や 表示 位置 の 調整 
W=H=0 . 8f: 
Y=MAX Yー1 .8F: 

) else 


// 立っ て いる と き の 処 理 


{ 
// 立っ て いる 画像 を 表示 する 
Texture=Game->"Texxture [TEX_MAN] : 
// 画像 の 大 き さ や 表示 位置 の 調整 
W=H=1 7 
Y=MAX_Y-2: 

} 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX 

if (X<0) =0: 

1F (X>MAX Xー1) X=MAX_Xー1: 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1F: 


return EruGe: 











「CROUCH]」 は し ゃ が み の ア クシ ョ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター が 左右 に 移動 し ます 。 レ バー を 
下 に 入れ る と キャ ラク ター は し ゃ が み ま す 。 レ バー を 斜め 下方 向 に 入れ れ ば 、 し ゃ が ん だ 状態 で 左右 に 移動 す 
る こと も で きま す 。 


CROUCH 一 p.397 
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キャ ラク ター が 丸く な っ て 、 地 面 を 転がる ア クシ ョ ン で す 。 狭い と ころ に 入っ た り 、 通 常 よ 
り も 速く 移動 し た りす る こと が で きま す 。 

レバ ー を 下方 向 に 入れ る と 、 キ ャ ラク ター が 丸 ま り ます 。 斜 め 下方 向 に 入れ た 場合 に は 、 丸 
まっ た まま 転がっ て 左右 に 移動 し ます (Fig. 5-31)。 レ バー を 下 に 入れ る の を や め る と 、 キ ャ ラ 
クタ ー は 立ち 上 が っ て 止ま り ま す (Fig. 5-32) 。 丸 まっ て いる と き に 移動 方 向 を 変え る に は 、 
度 立ち 上 が る 必要 が あり ます 

丸 ま る アク ショ ン を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 メ トロ イド 」 が あり ます 。 丸 まる こと に 
よっ て 、 敵 の 攻撃 を か わし や すく な っ た り 、 狭 いと ころ に 入れ た り し ます 。 ま た 、 丸 まっ た 状 
部 か ら 出す 特別 な 攻撃 も あり ます 。 

「 ソ ニッ ク ・ ザ ・ ヘ ッ ジ ホッ グ ] も 丸 ま る アク ショ ン を 採用 し た ゲー ム で す 。 こ の ゲー ム で 
は 丸く な っ て 転がる あこ と に よっ て 、 移 動 ス ピー ド を 上 げ る こと が で きま す 。 ス テー ジ に は 坂道 
や ルー プ な ど 、 転 が っ て 抜け る と 楽し い 仕掛 けが 数 多く 用 意 き れ て いま す 。 


開 虹 、 提 まっ て 移動 する 5 5 上 が っ て 止ま る 


の L 球 っ で 半量 ある] | 立ち 上 が っ て 止ま る | 
- ーー 


























と 1 
alpge= に === Es 


G アル ゴリ ズム Algorichm 


丸 ま る アク ショ ン を 実現 する 方 法 は 、 し ゃ が み 歩 き の 実 現 方 法 と ほとん ど 同 じ で す 。 レ バー 
が トト 方向 に 入っ て いた ら 、 キ ャ ラク ター を 丸 ま ら せま す 。 レ バー が 斜め 下方 向 に 入っ て いる と 
き に は 、 そ の 方 向 に キャ ラク ター を 転がし ます 。 レ バー を 中 央 に 戻し た ら 、 移 動 を や め て 、 キ 
ャ ラク ター を 立ち 上 が ら せ ま す 










































































人 ブログ ラム Progrgrm 


List 57 は 丸 ま る アク ショ ン の プロ グラ ム で す 。 丸まっ て いる と き の 処 理 を 追加 すれ ば 、 丸 
まっ た 状態 か ら 出 す 技 な ど を 実現 する こと も で きま す 。 





List 55- プ 丸 ま る (CCurlUpMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* is) { 
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// 移動 ス ビ ピード 
F1oat speed=0 .2Ff: 


// 回 転 の スピ ー ド 
F1oat vang1e=0.05f: 


// 丸まっ て いな いと き の 処 理 
if (!Cur1Up) { 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

if (igs->LeFft) VX=-speed 

if (1s->Right) VX=speed 


// レバ パー を 下 に 入れ た らし ゃ が む 
1fF (is->Down) Cur1Up=true: 


// 立っ て いる 画像 を 表示 する 
Texxture=Game->Texcture [TEX_MAN] : 


// 画像 の 大 き さ ・ 表 示 位置 ・ 角 度 の 調整 
W=H=1 
Y=MAX_ Yー2: 
ang1e=VX/speed*0.1fF: 

} else 


// 學 まっ て いる と き の 処 理 

い 
// レバ パー を 下 に 入れ て いな けれ ば 立ち 上 が る 
if (!3s->Dowm ) Cur1Up=Fa1se: 


// 丸まっ て いる 画像 を 表示 する 
Texture=Game->Texture[TEX_CROUCH] : 


// 画像 の 大 き さ ・ 表 示 位 置 ・ 角 度 の 調整 

W=H=0 .8F: 

Y=MAX Yー1 .8F: 

ang1e+=vand1e*VX/ speed 回 
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List 5- フ 
) 
// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か りら はみ出 さ ない よう に 補正 する 
ヌ +=VX: 


1F (X<0) ヌ =0: 
1F (X>MAX メー1) =MAX 双 ー1 


return trUG: 














「CURLING] は 丸 ま る アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター が 左右 に 移動 し ます 。 レ バー を 下 に 
入れ る と キャ ラク ター は 丸 ま り ます 。 レ バー を 斜め 下 に 入れ る と 、 キ ャ ラク ター は 丸 ま つ た まま 高速 で 移動 
し ます 。 


(URLIN6 一 p.397 




















キャ ラク ター の 体 が 大 きく な っ て 、 移 動 速 度 や 攻撃 力 が アッ プ す る アク ショ ン で す 。 巨大 化 
する た め の 方 法 は ゲー ム に よっ て 違い ます 。 ア イ テ ム を 取っ た と き に 巨大 化す る ゲー ム も あれ 
ば 、 ゲ ー ジ が ある と き に ボタ ン を 押す こと で 巨大 化 で きる ゲー ム も あり ます 。 

ここ で は 単純 に 、 ボ タン を 押し た と き に 巨大 化す る 例 を 説明 し ます (Fig. 5-33) 。 通 常 状態 で 
ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター が し だ い に 大 きく な っ て 、 巨 大 化し ます (Fig. 5-84) 。 巨 大 化 状 
郊 で ボタ ン を 押す と 、 だ ん だ ん 小さ く な っ て 通常 状態 に 戻り ます 。 

巨大 化 を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 ス ー パ ー マ リ オプ ラ ザ ー ズ 」 が あり ます 。 こ の ゲー 
ム で は 特定 の キノ コ を 拾う と 、 主 人 公 が 巨大 化し ます 。 巨 大 化 状態 で は 体 当たり で 砲 を 壊す こ 
と が で きま す 。 ま た 、 巨 大 化 状態 で 敵 に 触れ た と き に は 、 す ぐに ミス に は な ら ず 、 小 さく な る 
だ け で すみ ます 。 

巨大 化す る の で は な く 、 変 身 す る ゲー ム も あり ます 。 例 えば 「 獣 王 記 ] で は 、 パ ワー アッ プ 
アイ テム を 取る た びに キャ ラク ター の 筋肉 が 増え て いき 、 最 後に は 強力 な 攻撃 が で きる 獣 に 変 
身 し ます 。 
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巨大 化 を 実現 する に は 、 通 常 状態 と 巨大 化 状態 を 区 別 し ます 。 通常 状態 で タン を 押し た り 、 
アイ テム を 取っ た り し た ら 、 巨 大 化 状態 に 移行 し ます 。 巨 大 化 状態 で は 、 通 常 よ り も 移動 スピ 
ー ド や 攻撃 力 を アッ プ さ せま す 。 巨大 化 状態 で ボタ ン を 押し た り 、 敵 の 攻撃 を 受け た り し た ら 、 
通常 状態 に 戻り ます 。 








人 プロ グラ ム Prograrm 

List 5-8 は 巨大 化 の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 巨大 化 時 に 移動 スピ ー ド を 速く し て 
いま す 。 少 し 処理 を 追加 すれ ば 、 巨 大 化 時 に 攻撃 力 が 強く な っ た り 、 特 別 な 攻撃 が 出 た り と い 
っ た こと ゃ 実現 で きま す 。 ま た 、 通 常 状態 と 巨大 化 状態 の 間 を 移行 する と き に は 、 キ ャ ラク タ 
ー の 大 き さ が 滑ら か に 変化 する よう に し て いま す 。 


List 5-8 巨大 化 (CGiantMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* is) 


// 移動 スピ ー ド 
E1oat speed=0.1f: 


// 体 の 大 き さ が 変化 する スピ ー ド 
F1oat vsize=0.05f: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 


wo: 回 
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List 5-8 


3F (is->LeF) VX=-speed*W: 
3F (is->Right) VX=speedX*Wz 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
X+=VX: 

1F (X<0) X=0: 

1E (X>MAX_X-1) XX=MAX_X-1: 


// ボタ ン を 押し た ら 、 状 態 の 移行 を 開始 する 
// VSize は 体 の 大 き さ が 変化 する スピ ー ド を 表す 
if (!PrevButton && 1g->BuEton[0]) { 
1fF (S1ze==1 ) VS1ze=vs1ze: e1se VS1ze=-V81ze: 
} 


// ボタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 
PrevButton=1g->ButEon [0] : 


// 体 の 大 き さ を 変化 させ る 
Size+=V81zez 


// 体 の 大 き さ に 応じ て 、 表 示 の サイ ズ や 位置 を 調整 する 
W=H=S1ze: 
Yー=VSize/ 2 


// 体 が 一 定 サイ ズ 以 下 に は 小さ く な ら な いよ うに する た め の 処理 
iE (Size<=1) { 

S1ze=W=H=1 : 

Y=MAX Y-2: 
} 


// 体 が 一 定 サイ ズ 以上 に は 大 きく な ら な いよ うに する た め の 処 理 
if (Size>=4) { 

S1ze=W=H=4 

Y=MAX Y-3.5fE: 
} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/ speed/W*0 .1f: 


ェ return FUG: 











[GIANT] は 巨大 化 の アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター が 左右 に 移動 し 、 ボ タン を 押す と 巨 
化し ます 。 巨 大 化 中 は 、 通 常 よ り も 速い 速度 で 移動 する こと が で きま す 。 巨大 化 中 に ボタ ン を 押す と 、 元 
の 大 き さ に 戻り ます 。 
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1 人 の プレ イヤ ー が 複数 の キャ ラク ター を 同時 に 操作 する アク ショ ン で す 。 ゲ ー ム に よっ て 
は 、 複 数 人 の プレ イヤ ー が 複数 の キャ ラク ター を 手分け し て 動か せる 場合 も あり ます 。 
A と B と いう 複数 の キャ ラク ター が いる 例 を 考え まし ょ う (Fig. 5-35) 。1 人 の プレ イヤ ー が 複 
数 の キャ ラク ター を 動か す や り 方 と し て は 、 例 えば 次 の よう な 方 法 が 考え られ ます 。 


・ ボ タン な ど で 動 か す キ ャ ラク ター を 切り 替え る 
・ キ ャ ラク ター の 数 だ け レ バー を 用 意 す る 
・ 片 方 の キャ ラク ター は 自動 的 に 動く 


比較 的 実現 し や すい の は 、 動 か す サキ ャ ラク ター を ボタ ン で 切り 替え る 方 法 で す 。 例 えば 、 片 
方 の キャ ラク ター は レバ ー 操 作 で 動か し 、 も う 片 方 の キャ ラク ター は ボタ ン を 押し な が ら レ バ 
ー を 操作 する こと に よっ て 動か す 、 と いっ た 方 法 が あり ます (Fig. 5-36)。 














複数 の キャ ラク ター 還 革 等 弘 の キャ ラク ター な を 動かす 
| キャ ラク ターA | | キャ ラク ターB | ボタ ン を 押し な が ら 
ー ペ < ミ | レバ ー ER レバ ー を 
1 


目 - 本 ト 


複数 キャ ラク ター の 操作 を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 イ シタ ー の 復活 ]」 が あり ます 。 こ 
の ゲー ム に は 2 体 の キャ ラク ター が いて 、 そ れ ぞ れ の キャ ラク ター を 動か す た め に 2 本 の レバ ー 
が 用 意 き れ て いま す 。1 人 の プレ イヤ ー が 2 体 の キャ ラク ター を 動か すこ と も 、2 人 の プレ イヤ 
ー が 1 体 ず つ 手 分 けし て 動か すこ と も で きま す 。 た だ し 、 片 方 の キャ ラク ター は 基本 的 に 敵 に 
体 当 た りす る だ け な の で 、 こ の キャ ラク ター を 担当 する プレ イヤ ー は 少し 退屈 する か も しれ ま 
せん 。 そ うい っ た 意味 で は 、1 人 で 2 体 の キャ ラク ター を 動か し て プレ イ す る こと を か な り 意 識 
じ た ゲ ー ム だ と いえ まず 。 

1 人 の プレ イヤ ー が 複数 の キャ ラク ター を 動か す ゲ ー ム は 少な い の で す が 、 複 数 の プレ イヤ 
ー が 同時 に 遊べ る ゲー ム は 数 多く あり ます 。 例 えば 「 ワ ルキ ュー レ の 伝説 ] は 2 人 で 、「[ ガ ント 
レッ ト 」] は 4 人 で 遊ぶ こと が で きま す 。 こ れ ら の ゲー ム の キャ ラク ター は 、 複 数 の プレ イヤ ー 
が 遊ぶ こと を 想定 し て いる た め 、1 人 の プレ イヤ ー が 複数 の キャ ラク ター を 動か す の は 、 不 可 
能 で は あり ませ ん が 困難 で す 。 
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また MMORPG で す が 、「 グ ラナ ド ・ エ スパ ダ 」 は 1 人 で 3 人 の キャ ラク ター を 同時 に 操作 する 
ゲー ム で す 。 キ ャ ラク ター は 入力 し た コマ ンド に し た が いつ つも 、 索 敵 や 攻撃 な ど を ある 程度 
自動 的 に 行い ます 。 そ の た め 、 か な り ア クシ ョ ン 性 が 高い ゲー ム な が ら も 、 ス ムー ズ に 複数 の 
キャ ラク ター を 同時 に 動か すこ と が で きま す 。 キ ャ ラク ター の 動き を 半自動 化し て いる と いう 
点 で は 、RTS (リア ル タ イ ム ス ト ラテ ジー) ゲー ム に 近い 操作 性 だ と いえ ます 。 





人 アル ゴリ ズム Algorithrm 


ボタ ン を 押し て いる か どう か で 動か す サキ ャ ラク ター を 切り 奉 え る 方 法 の 場合 に は 、 複 数 キャ 
ラク ター の 操作 を 実現 する の は 簡単 で す 。 ボ タン を 押し て いる と き に は キャ ラク ターA を 、 押 
し て いな いと き に は キャ ラク ターB を 、 そ れ ぞ れ レ バー 操作 に 応じ て 動か す だ け で す 。 





人 プログラム Proqgrgrm 


List 5-9 は 複数 キャ ラク ター の 操作 を 行う プロ グラ ム で す 。 キ ャ ラク ターA と キャ ラク ターB 
は 、 同 一 の 処理 で 動か し ます 。 

複数 の キャ ラク ター を 1 人 の プレ イヤ ー に 同時 に 操作 させ る に は 、 ゲ ー ム デザ イン を よく 練る 
必要 が あり ます 。 こ の サン プル は キャ ラク ター を 完全 に 手動 で 操作 し ます が 、 よ り 複 雑 な アク 
ショ ン を させ る 場合 に は 、 あ る 程度 キャ ラク ター を 自動 的 に 行動 させ る 必要 が ある で し ょ う 。 


List 5-9 複数 キャ ラク ター の 操作 (CMultipleCharacterMan ク ラス ) 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* is) 人 


// 移動 スピ ー ド 
FE1oat speed=0 .2f: 


// キャ ラク ターA は ボタ ン を 押し て いる と き に 動か す 

// キャ ラク ターB は ボタ ン を 押し て いな いと き に 動か す 

// UseButton は キャ ラク ター を 動か す と き の ボ タン の 状態 を 表す 

// キャ ラク ター に よっ て 、UseButton を true ま た は false に 設定 し て お く 
FE (1g->Button [0] ==UseButton) { 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 上 下 に 移動 する 
VX=VY=0: 

FE (is->Left) VX=-speed: e1se 

3E (is->Right) VX=speed: e1se 

1F (is->Up) VY=-speed: e1se 

if (igs->Down) VY=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出さ な いよ うに 桶 正 する 頭 
ヌメ +=VX: 
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1E (X<0) X=0: 
1F (X>MAX_X-1) X=MAX_ Xー1: 


// Y 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
Y+=VY: 
1f (Y<0) Y=0: 
1F (Y>MAX Y-1) Y=MAX Y-1: 
} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1f: 


エ return 上 ruG: 

















「MULTIPLE CHARACTER] は 複数 キャ ラク ター の 操作 の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター が 上 下 左 右 に 
移動 し ます 。 ボ タン を 押し て いる 間 は 、 も う 1 人 の キャ ラク ター を 操作 する こと が で きま す 。 
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まとめ tage ら 5 ラー 還 還 ーーーーー 四 


本 章 で は 、 キ ャ ラク ター が いろ いろ と 変わ っ た アク ショ ン を 行う 「 特 殊 行動 ] に つい て 解説 
し まし た 。 特 殊 行 動 は ゲー ム を 強く 特徴 づけ る 要素 で す 。 数 多く の 特殊 行動 を 取り 入れ る の も 
想 く は な い の で す が 、1 つ の 特殊 行動 に つい て 掘り 下げ る こと で 、 プ レイ ヤー の 印象 に 残る ゲ 
ー ム を 作る こと が で きる で し ょ う 。 

と いう わけ で 、「 奥 深い 特殊 行動 を 取り 入れ て 、 ゲ ー ム の 印象 を 強く し よう ! 」 と いう の が 
本 章 の まとめ で す 。 



























アク ショ ン ゲ ー ム で 地 を 攻撃 する 方 法 は 、 パ ン 
チ や キッ ク だ け で は あり ませ ん 。 ゲ ー ム に よっ て 
は 、 い ろ い ろ な 武器 を 使っ た 攻撃 が 可能 で す 。 剣 
や ムチ と いっ た 近接 攻撃 も あれ ば 、 手 樽 弾 や マシ 
ン ガ ン と いっ た 遠隔 攻撃 も あり ます 。 ま た 、 誘 導 
ミサ イル や ブー メラ ン の よう な 、 特 殊 な 動き を す 
る 武器 も あり ます 。 
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剣 を 振っ て 敵 を 斬る 攻撃 で す 。 剣 の 長き は ゲー ム に よっ て 違い ます が 、 キ ャ ラク ター の 比較 
的 近く に いる 敵 を 攻撃 する 点 は 共通 し て いま す 。 

ボタ ン を 押す と 、 剣 を 振る こと が で きま す (Fig. 6-1) 。 剣 を 振っ て いる 間 に 、 う まく 敵 に 剣 
を 当て る と 、 敵 を 斬っ て ダメ ー ジ を 与え られ ます (Fig.6-2) 。 

剣 を 振る 様子 の 表現 方 法 は 、 ゲ ー ム に よっ て 異な り ま す 。 シ ンプ ル に 剣 を 突き 出す だ け の ゲ 
ー ム も あれ ば 、 剣 の 画像 を 回 転 き せ た り 、 ア ニメーション を 表示 し た り し て 、 全 を 振る 雰囲気 
を 表現 する ゲー ム も あり ます 。 

剣 を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 ド ルアー ガ の 塔 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 ボ タン 
を 押し っ ぱな し に する と 、 キ ャ ラク ター が 前 方 に 剣 を 突き 出し ます 。 剣 が 出 て いる 間 に 、 敵 を 
突き 刺す よう に キャ ラク ター を 移動 させ る と 、 敵 に ダメ ー ジ を 与え る こと が で きま す 。 

「 源 平 討魔 伝 ] も 剣 を 採用 し て いま す 。 こ の ゲー ム に は いく つか の モー ド が あり ます が 、 キ 
ャ ラク ター を 大 きく 表示 する モー ド で は 、 剣 の 画像 を 回 転 表 示し て 、 剣 を 振る 様子 を 表現 し て 
いま す 。 レ バー と の 組み 合わ せ に よっ て 、 上 段 斬り や 下段 斬り な ど 、 い くつ か の 方法 で 攻撃 す 
る こと が で きま す 。 

「 ゴ ー ル デン アッ クス 」 で も 剣 や 共 を 振る うこ と が で きま す 。 姿 は 違い ます が 、 使 い 方 は 剣 
も 基 も 同じ で す 。 こ の ゲー ム で は 、 剣 を 振る う 様 子 と アニ メー ショ ン で 表現 し て いま す 。 ジ ャ 
ンプ 攻撃 ・ ハ イジ ャ ンプ 攻撃 ・ 背 後 攻撃 な ど 、 攻 繋 の バリ エー ショ ン が 多く 、 そ れ ぞ れ 違 っ た 
剣 の 使い 方 が 楽し め ま す 。 

「 ラ スタ ン サ ー ガ ]」 も 剣 を 採用 し た ゲー ム で す 。 基 本 の 武器 は 剣 で す が 、 ア イ テ ム を 拾う と 
発 な ども 使う こと が で きま す 。 普 通 に 斬る 以外 に も 、 レ バー を 組み 合わ せる こと に よっ て 、 上 
突き や 下 突 き な ど を 出す こと が 可能 で す 。 
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剣 を 実現 する と き の ポ イン ト は 、 剣 を 振る 様子 の 表現 で す 。 例 えば 、 剣 の 画像 を 回 転 表示 さ 
せれ ば 、 比 較 的 簡単 に 雰囲気 を 出す こと が で きま す 。 画 像 の 表示 位置 を 調整 し て 、 キ ャ ラク タ 
ー が 剣 を 手 に 持っ て いる 雰囲気 を 出す と よい で し ょ う 。 

も う 1 つ の ポイ ント は 、 敵 を 斬る 処理 で す 。 こ れ は 剣 と 敵 の 当たり 判定 処理 を 行い 、 剣 が 敵 
に 接触 し た ら 、 敵 に ダメ ー ジ を 与え ます 。 当たり 判 定 処理 は 、 剣 の 移動 処理 で 行う 方 法 と 、 敵 
の 移動 処理 で 行う 方 法 が あり ます が 、 ど ちら を 利用 し て も か まい ませ ん 。 

















剣 の 処理 
剣 を 振り 出し て か ら の 
経過 時 間 に 応 じ て 
位置 や 角度 を 変化 させ る 
ん | 計 wes 
ダメ ー ジ を 受け る 
代 : プログ ラム Prograrm 


List 6-1 は 人 の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 、 剣 の 画像 を 回 転 き せ て 、 剣 を 振る 様子 
を 表現 し て いま す 。 剣 の 移動 処理 や 表示 処理 は 、 キ ャ ラク ター の 処理 の な か で 行う 方 法 も あり 
ます が 、 こ の プロ グラ ム で は 剣 と キャ ラク ター を 別々 の オプ ジェ クト に し まし た 。 

また 、 剣 と 敵 の 当たり 判定 処理 は 、 敵 の 移動 処理 で 行う こと に し まし た 。 英 が 剣 に 接触 し た ら 
ダメ ー ジ を 受け ます 。 こ の 敵 の オプ ジェ クト は 、 本 章 の ほか の サン プル で も 使用 し て いま す 。 


List 6-1 剣 (CWeaponEnemy ク ラス 、CSwordMan ク ラス 、CSword ク ラス ) 


// 敵 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
// この 敵 は 剣 だ ぼけ で は な く 、 ほ か の 武器 の サン ブル で も 使用 し て いる 
boo1 CwWeaponEnemwy : :Move (const CTnputState* is) { 


// 空中 に いる と き の 加 速度 
E1oat aoce1=0.02F: 


// や られ た と き の 回 転 ス ピー ド 
F1oat vang1e=0 .05f: 


// 武器 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 豆 
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List 6-1 


F1oat max_digst=0.5f: 


// や られ た と き の 速 度 
F1oat knockout_Vx=0 .4fF: 
FE1oat knockout_y=-0 .5F: 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
Switch (State) { 


// 通常 状態 


Case 0: 


// X 座 標 の 更新 
メ +=VX : 


// 画面 の 左端 か の ら 出 た ら 、 位 置 を 初期 化し て 再 出現 させ る 
1f (X<-1) Tnit() : 


// 武器 と の 当たり 判定 処理 
// 武器 に 接触 し た ら 、 速 度 を 設定 し て 、 や られ 状態 に 移行 する 
for (CTaskTter (Game->MoverLisE) : 1.HasNext(): ) { 
CMoVer* mover= (CMover* ) 1 .Nex ( ) : 
ft 
mover->Type==1 &&g 
aD8 (X-mOVe エ ー>X ) <max_diis*moverー>W && 
abg (Y-moVe エ ー>Y ) <mazxc_dis*moverー>H 


// 跳ね 飛ば され た 様子 を 表現 する た め に 、 
// 速度 を 設定 する 

VX=knocikout_Vx: 

VY=knmockout_vy: 


ロコ つ マツ 


// や られ 状態 に 移行 する 
State=1 : 


// 敵 に 当たる と 消え る 武器 の 場合 に は 、 
// 武器 を 消去 する 
if (RemoveWeapon) 1.Remove() : 
break: 
} 
} 
break: 


// や られ 状態 
case 1: 


// X 座 標 の 更新 


X+=VX: 
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// Y 方 向 の 速度 を 更新 する 
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VY+=acoe1 : 


// Y 座 標 の 更新 
Y+=VY: 


// や られ て いる 様子 を 表す た め 、 画 像 を 回 転 させ る 
Ang1e+=vang1G: 


// 画面 の 右端 か ら 出 た ら 、 位 置 を 初期 化し て 再 出現 させ る 
FE (X>MAX 双 ) Tni() : 
break: 
} 
eturn 上 ruG: 
} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CSwordMan : : Move (const CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2f: 


// 剣 を 出し て いな いと き の 処 理 
// Sword は 剣 を 出し て いる か どう か を 表す 
1E (!Sword) ( 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
// 攻撃 の 向き を 決め る た め に 、 
// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 
// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 
// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VX=0: 
3f (is->LefEt) { 
Di エメ ニー1 : 
VX=-speed: 
} 
if (is->RighE) { 
DirX=1 7 
VX=speed: 
} 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
ヌメ +=VXz 

1f (X<0) X=0: 

1F (X>MAX_X-1) X=MAX_X-1: 


// ボタ ン を 押し た ら 剣 を 出す 
// この サン プル で は 剣 の オブ ジェ クト を 作成 する 
E (1s->Button[0] ) 【 
new CSword (his) : 
Sword=true: 回 





List 6-1 


} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1: 


ェ eEturm 上 ruG: 


} 


// 剣 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
joo1 CSword: :Move(const CTnputState* is) { 


// 剣 を 振る スピ ー ド 
E1oat vang1e=0.02Ff: 


// 剣 の 最大 の 角度 
F1oat max_ang1e=0.5F: 


// 剣 を 振る 様子 を 表現 する た め に 、 画 像 を 回 転 さ せる 
// キャ ラク ター の 向き に 応じ て 回 転 方 向 を 決め る 
Ang1e+=vamg1e*Man->D1rX : 


// 剣 の 角度 に 応じ て 、 座 標 を 計算 する 

// キャ ラク ター が 剣 の 柄 を 持っ て いる よう に 、 

// 座標 を 調整 する 

F1oat rad=Angle*D3DX_PT*2 : 
X=Man->X+Man->D1rX*0 .25F+gin (rad) *0.5E: 
Y=Man->YーCog (rad) * 0 .5E: 


// 剣 を 最大 の 角度 まで 振り 切っ た ら 、 
_// キャ ラク ター の Sword メン バ を false に し て 、 

// 剣 の オブ ジェ クト を 消去 する 

// 本 書 の サン プル で は Move 関 数 が false を 返す と 、 

// 呼び 出し 元 の 関数 が オブ ジェ クト を 消去 し て くれ る 

if (abs(Ang1e) >=max_ang1e) { 
Man->Sword=Fa] ae: 
return fa1ge: 

} 


return ru: 














SAMPLE 
「SWORD]」 は 剣 に よる 攻撃 アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー 操作 で キャ ラク ター が 左右 に 移動 し 、 ボ タン 
を 押す と 全 を 振り ます 。 剣 が 敵 に 当たる と 、 敵 は ダメ ー ジ を 受け て 吹き 飛び ます 。 


SWORD 一 p 397 














メ 王 ! ロ 己 I 和 | UJuaIJOBI マ コ U」 己 呈 ロ (ロマ 


308 








キャ ラク ター の 前 方 で 伸び 縮み する 武器 で す 。 剣 と 同様 に 近接 攻撃 の 一 種 で す が 、 伸 び 縮 み 
する た め 、 剣 より も 遠い 問 合 いか ら 敵 を 攻撃 する こと が で きま す 。 

攻撃 ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター の 前 方 に ムチ を 出す こと が で きま す (Fig. 6-4) 。 ム チ は 
前 方 へ 伸び て いき 、 完 全 に 伸び る と 、 そ の 状態 を 一 定時 間 維 持 し ます (Fig. 6-5) 。 

伸び きっ た 状態 か ら 少 し 時 間 が 経つ と 、 ム チ が 縮み 始め ます (Fig. 6-6) 。 ムチ が 完全 に 縮ん 
だ ら 、 攻 撃 は 終了 で す 。 
ムチ を 敵 に 当て る と 、 敵 に ダメ ー ジ を 与え る こと が で きま す (Fig. 6-7)。 ゲ ー ム に よっ て 違 
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いま す が 、 ム チ が 敵 を 貫通 する 場合 に は 、1 回 ムチ を 振る うだ け で 複数 の 敵 を 倒す こと が 可能 
1 

ムチ を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 悪 魔 城 ドラ キュ ラ ] が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 ア 
イ テ ム を 取る と 、 ム チ の 長 さ が 伸び た り 、 攻 撃 力 が アッ プ し た り し ます 。 

ムチ で は あり ませ ん が 、「 ア ル ゴ ス の 戦士 ] で は ヨー ヨー が 使え ます 。 動き と し て は ムチ と 
ほぼ 同じ で す 。 レ バー 入力 を 組み 合わ せる と 、 ヨ ー ヨ ー を 半 円 形 に 振り 回 し て 、 上 か らき た 敵 
を 攻撃 する こと も で きま す 。 

「 ポ ッ プ フレ イマ ー」 に は 火炎 放射 器 が 登場 し ます 。 キ ャ ラク ター の 前 方 に 、 ム チ と 同じ 動 
き の 炎 を 出す こと が で きま す 。 ア イ テ ム を 取ら な いと 、 炎 の 長き が だ ん だ ん 短く な り ま す 。 

「 最 後 の 忍 道 ] で は 鎖 鎌 が 使え ます 。 動き は ムチ と 同じ で す 。 パ ワー アッ プ す る と 円 形 に 振 
り 回 せる よう に な り ま す 。 

「 海 腹 川 背 ] に は 、「 ロ ー プ を 張る (一 p. 235)」 で も 紹介 し た よう に 、 伸 び 縮 か する ロー プ が 
あり ます 。 こ の ロー プ は ムチ より も 多彩 な 用 途 に 使え を ます が 、 間 合い の 離れ た 敵 を 攻撃 する た 
め に も 使う こと が で きま す 。 








人 アル ゴリ ズム AIgorithrm 


ムチ を 実現 する と き に は 、 ま ず 敵 と の 当たり 判定 処理 が 必要 で す (Fig. 6-8) 。 ム チ は 一 定 の 
長き が ある の で 、 当 た り 判 定 も ムチ の 形 に 合わ せ て 、 あ る 程度 の 幅 を 持た せる と よい で し ょ う 。 
ある い は 、 ム チ の 先端 だ け に 当たり 判定 を 持た せる 方 法 も あり ます 。 

も う 1 つ の ポイ ント は 、 ム チ の 状態 を 管理 する こと で す (Fig. 6-9)。 ム チ に は 次 の よう な 4 つ 
の 状態 が あり ます 。 


・ 通 常 状態 : ムチ を 出す 前 の 状態 。 ボ タン を 押し た ら ム チ を 出し て 、 伸 び 状 態 に 移行 する 。 あ 
る い は ムチ の オブ ジェ クト を 作成 する 

・ 伸 び 状 態 : 時 間 と と も に ムチ が 伸び て いく 状態 。 ム チ が 最大 長 に 達し た ら 待 機 状態 に 移行 
する 

・ 待 機 状態 : ムチ が 最大 長 に 達し た 状態 。 一 定時 間 が 経過 する まで は 最大 長 の 状態 を 維持 する 。 
少し 時 間 が 経っ た ら 縮 み 状 態 に 移行 する 

・ 縮 み 状態 : 時 間 と と も に ムチ が 縮ん で いく 状態 。 ム チ が 完全 に 縮ん だ ら 通 常 状態 に 戻る 。 あ 
る い は ムチ の オブ ジェ クト を 消去 する 


ムチ の オプ ジェ クト は 、 同 じ オ プ ジ ェ クト を 使い 回 す 方 法 と 、 ム チ を 出す た びに 新しい オプ 

ジェ クト を 作る 方 法 が あり ます 。 タ スク シス テム (一 p. 7) の よう に 、 オ プ ジ ェ クト の 作成 と 
消去 を 繰り 返し て も か まわ な い 仕 掛け が ある 場合 に は 、 ム チ を 出す た びに オブ ジェ クト を 作る 
方 法 も 採用 する こと が で きま す 。 


5 革 往 、 ム テ の 当たり 判定 


武器 wapn 5 選 tage の ロロ 
























































クト を 作り 、 ム チ が 完全 に 縮ん だ ら オ プ ジ ェ クト を 消去 し て いま す 。 





List 6- ら ムチ (CWhipMan ク ラス 、CWhip ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 


boo1 CWhipMan : : Move 


// 移動 スピ ー ド 


FE1oat speed=0 .2F: 


// ムチ を 出し て いな いと き の 処理 
// Whip は ムチ を 出し て いる か どう か を 表す 


この 範囲 内 に 敵 が いた ら ムチ の 先端 だ け に 当たり | ! 

ダメ ー ジ を 与え る 判定 を 持た せ て も よい ! 

ニニ nessaso 1 

人 、 ムチ の 人 
| 連 状 | 

あー 1 

0) ボタ ン を 押す 

| ムチ が 伸び る 

「 に 二 志 H 

| ムチ が 最大 長 に 達する 

ai 

| ムチ が 縮 も | 1 

H 

プロ グラ ム Prograrn  : 
List 6.2 は ムチ の プロ グラ ム で す 。 こ の プロ グラ ム で は 、 ム チ を 出す た びに ムチ の オプ ジェ  ! 
H 


(const CTnputState* gs) { 
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ドル 





List 6- ら 


3E (!Whip) { 


0 


// レバ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 

// 攻撃 の 向き を 決め る た め に 、 

// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 

// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 

// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VX=0: 

if (is->Left) { 





if (is->Right) { 
DirX=1 
VX=speed: 

} 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
メ +=VX: 

1f (X<0) X=0: 

1f (XX>MAX メー1 ) X=MAX_ メー1: 


// ボタ ン を 押し た ら ム チ を 出す 
// この サン プル で は ムチ の オブ ジェ クト を 作成 する 
if (igs->Button[0]) { 

new CWhip(this): 

Whip=true: 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed* 0 .1F: 


return 上 ru@: 


} 


// ムチ の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CWhip: :Move(cons CTnputState* 1s) { 


// ムチ が 伸び 縮み する スピ ー ド 
E1oat v1engEth=0 .4FE: 


// ムチ の 最大 の 長 さ 
E1oat max_1ength=4 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
Switch (State) { 


// 伸び 状態 


Case 0: 


SecmsrRe 武器 wapn 避 tage ワ $ 介 一 ー- 


// 画像 を 横 方 向 に 引き 伸ばし て 表示 する こと に よっ て 、 
// ムチ を 伸ばす 
W+=v1ength: 


// 最大 の 長 さ に な っ た ら 、 
// 待機 時 間 を 設定 し て 、 待 機 状態 に 移行 する 
3fF (W>=max_1ength) { 
Time=10: 1 
State=1 
} 


break: 


// 待機 状態 


Case 1: 





// 待機 時 間 を 減ら す 
m1me--: 


// 時 間 が 0 に な っ た ら 、 縮 み 状 態 に 移行 する 
1fF (Time==0) State=2: 
break: 


// 縮み 状態 


Case 2: 


// 画像 を 横 方 向 に 縮め て 表示 する こと に よっ て 、 
// ムチ を 縮め る 
W-=v1ength: 


// 長 さ が 0 に な っ た ら 、 
// キャ ラク ター の Whip メ ン バ を false に し て 、 
// ムチ の オブ ジェ クト を 消去 する 
3f (Ws<=0) { 
Man->Wh1p=Fa1 se: 
return fa] se : 


} 
break: 
} 


// キャ ラク ター が ムチ を 手 に 持っ て いる よう に 、 
// 座標 を 調整 する 

メニ Manー>X+Man->DirX* (WX0 .5+0.3F) 
Y=Manー>Y 


エ て eturn 人 上 UG: 
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「WHIP] は ムチ に よる 攻撃 アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ タン で ムチ 
を 出し ます 。 ム チ が 当たる と 、 敵 は ダメ ー ジ を 受け て 吹き 飛び ます 。 


WHIP 一 p.397 

















画 囲 玉 悦 言 直 二 = H 


跳ね る ボー ル 


壁 で 跳ね 返る ボー ル で す 。 ボ ー ル を 敵 に 当て て 、 ダ メー ジ を 与え る こと が で きま す 。 狭い と 
ころ に ボー ル を 投げ 入れ る と 、 壁 に 何 度 も 跳ね 返っ て 面白 い 動き を し ます 。 

ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター が ボー ル を 投げ ます (Fig. 6-10)。 ボ ー ル は 投げ た 方 向 に 進み 
ます が 、 壁 に 当たる と 跳ね 返り ます (Fig. 6-11)。 ボ ー ル を 敵 に 当て る と 、 ダ メー ジ を 与え て 倒 
すこ と が で きま す 。 

跳ね る ボー ル を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「Mr.Dol] が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 地 中 
に 掘っ た 穴 の な か に ボー ル を 投げ る こと が 可能 で す 。 ボ ー ル は 壁 に 当たっ て 眺 ね 返り 、 穴 に 沿 
っ て 進ん で いき ます 。 敵 に ボー ル を 当て る と 倒す こと が で きま す 。 

「 ち ゃ っ くん ぼっ ぷ 」 で は 、 爆 弾 を 投げ る こと が で きま す 。 跳ね 返る ポー ル と は 少し 動き が 
違い ます が 、 爆 弾 は 床 を 跳ね な が ら 転 が っ て いき ます 。 


ボタ ン を 押す 

















ボー ル に 当たっ た 敵 は 


壁 で 眺 ね 返る | | ダメ ー ジ を 受け る 


が セツ 
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跳ね る ボー ル の ポイ ント は 、 ボ ー ル を 条 で 跳ね 返ら せる 処理 で す (Fig. 6-12)。 壁 と の 当たり 
判定 処理 を 行い 、 例 えば 上 下 の 歴 (天井 や 床 ) に 接触 し た ら 、 速 度 の Y 成 分 の 符号 を 反転 きせ ま 
す 。 左右 の 壁 で 跳ね 返ら せる と き に は 、 左 右 の 壁 に 接触 し た と き に 、 速 度 の X 成 分 の 符号 を 反 
転 き せま す 。 


ボー ル を 跳ね 返ら せる 処理 


に 


天井 や 床 に 接触 し た ら 
の 2 NE | YR2 の も 泊る 
VY=-VY 
























































飼 : フロ グラ ム Progrgarm 


List 6-3 は 跳ね る ボー ル の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 、 ボ ー ル は 上 下 の 壁 で 跳ね 返 
る だ け で す が 、 上 下 左 右 の 璧 で 跳ね 返る よう に も で きま す 。 そ の 場合 に は 、X 記 更新 し た 
あと に 左右 の 右 と の 当たり 判定 処理 を 行い 、 続 いて 、Y 座 標 を 更新 し た あと に 上 下 の 壁 と の 当 
た り 判 定 処理 を 行え を ば よい で し ょ う 。 





List 6-3 跳ね る ボー ル (CBouncingBall ク ラス 、CBouncingBalIMan ク ラス ) 


// ボー ル の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CBouncingBa11 : :Move (const CTnputState* ts) { 


// 壁 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
E1oat max_dist=0.6FE: 


// X 座 標 と Y 座 標 の 更新 
メ + ニ VX: 
マ +=VY: 


// 壁 と の 当たり 判定 処理 
// 璧 に 接 替 し た ら 、 速 度 の Y 成 分 の 符号 を 反転 させ る 
for (CTasjkTter 1(Game->MoverList) : 1.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMover* ) 1 .Nex( ) : 
は 王 生 ( 
moOVe エ ->TyDe==2 &g 
abg ( メ -move エ ー> ヌ ) <max_dist &g& 頭 








List 6-3 


abs (ーmoVe エ ー>Y ) <maxx_dig セ 
) 

VY=-VY: 

マ +=VY: 


} 


// 画面 の 左右 端 か ら 出 た ら 、 ボ ポー ル を 消去 する 
エ retu エ n メ >ー1 && X<MAX X: 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo] CBounoingBa11Man : : Move (cons CTnputState* 1s) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2f: 


// ボー ル を 投げ る スピ ー ド 
F1oat throw_speed=0 .2f: 


// レバ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
// 攻撃 の 向き を 決め る た め に 、 
// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 
// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 
// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VX=0: 
if (is->Left) { 
D1rX=-1 
VX=-gpeed 
} 
1f (ig->Right) { 
DirX=1 
VX=speedz 
} 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX: 

3E (X<0) =0: 

13F (X>MAX X-1) X=MAX メー1: 


// ボタ ン を 押し た ら 、 
// キャ ラク ター の 前 方 付 め み 上 に ボー ル を 投げ る 
if (!PrevButton && is->Button[0] ) { 
new CBouncingBa11 ( メ , Y, DirX メ throw_speed, -throw_Speed) : 
} 


// ボタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 
PrevBuon= ニ isー>Bu モ Eon [0] : 
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=== ニ 武 問 we 5tage ワ ウ 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1f: 


eturn 上 rue: 




















| ョ 目 ヨ 


「BOUNDING BALL| は 跳ね る ポ ボール の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ タン で ボー 
ル を 発 幣 し ます 。 ボ ー ル は 和 斜め 上 方 向 に 向け て 発射 され 、 天 井 や 床 に 跳ね 返り な が ら 進 ん で いき ます 。 


BOUNCING BALL 一 p.397 











敵 に 向かっ て 投げ る 爆弾 で す 。 投 げた 手 樽 弾 は 、 着 地 す る と 爆発 し ます 。 爆 発 に 敵 を 巻き 込 
め ば 、 ダ メー ジ を 与え る こと が で きま す 。 

ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター の 前 方 に 手 税 弾 (爆弾 ) を 投げ る こと が で きま す (Fig. 6-13)。 
手 村 弾 は 放物線 を 描い て 飛ん で いき 、 着 地 す る と 爆発 し ます (Fig. 6-14) 。 こ の 爆発 に 敵 が 接触 
する と ダメ ー ジ を 受け ます 。 

手 樽 弾 を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 メ タル スラ ッ グ 」] が あり ます 。 投 げた 手 樹 弾 は 、 着 
地 し て 少し 転がっ た あと に 爆発 し ます 。 

「 魔 界 村 ] の た いま つや 「 大 礎 界 村 ] の ナパ ー ム も 、 手 税 弾 に 似 た 武器 で す 。 ど ちら も 投げ る 
と 放物線 を 描い て 飛び 、 着 地 す る と 火柱 を 上 げ ま す 。 


虹 人 3、 才 貼 唱 を 投げ る Myg 発 する 








| 爆発 に 当たっ た 敵 は 
| ダメ ー ジ を 受け る 
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: アル ゴリ ズム Algorithrm 


手 樽 弾 の ポイ ント は 、 爆 発 き せる 処理 で す 。 手 樽 弾 が 爆発 する 条件 は ゲー ム に よっ て 異な り 
ます が 、 例 えば 次 の よう な も の が あり ます 。 


・ 着 地 す る 
・ 敵 に 当たる 
・ 一 定 距離 を 転がる 

以上 の 条件 が 成立 し た ら 、 手 格 弾 を 消去 し て 、 か わり に 爆発 を 生成 し ます 。 そ し て 、 爆 発 に 
敵 が 接触 し た ら 敵 に ダメ ー ジ を 与え ます (Fig. 6-15)。 

放物線 を 描い て 飛ん で いく 処理 は 、 ジ ャ ンプ の 処理 (… p. 60) を 応用 し て 作る こと が で きま 
す 。 初 速度 や 加速 度 な ど を 調整 すれ ば 、 手 簡 弾 の 速度 や 飛 距離 を 変え 0 る こと が で きま す 


MMf 太 9b 便 手 和 弾 の 処理 











内 に 敵 が いた ら 























人 ブロ グラ ム mogrgarm 


List 6-4 は 手 格 弾 の プロ グラ ム で す 。 手 簡 弾 が 着地 し た ら 、 手 森 弾 の オブ ジェ クト を 消去 し 、 
同じ 座標 に 爆発 の オプ ジェ クト を 生成 し ます 。 爆発 は 時 間 と と も に 大 きく な り 、 一 定時 間 が 経 
過す る と 消え ます 。 





List 6-4 手 箇 弾 (CGrenadeExplosion ク ラス 、CGrenade ク ラス 、CGrenadeMan ク ラス ) 


// 爆発 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CGrenadeExrp1os1on : :Move (cons CTnputState* is) { 


// 幅 と 高 さ が 大 きく な る スピ ー ド 
F1oat Ysg1ze=0.2F: 


// 幅 と 高 さ の 最大 値 し | 


お 


F1oat max Size=4: 


// Y 座 標 の 調整 
マー=Ysize*0.5E: 


// 幅 と 高 さ の 更新 
W+=vs1ze: 
H+=VB1Z@: 


// 幅 と 高 さ が 最大 値 に な っ た ら 、 爆 発 を 消去 する 


eturn W<max_S1Z@: 


// 手 橿 弾 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CGrenade : :Move (con 上 CTnputState* is) { 


} 


7// 空中 に いる と き の 加 速度 
F1oat acce1=0.02Ff: 


// X 座 標 の 更新 
ヌメ +=VX: 


// Y 方 向 の 速度 を 更新 する 
VY+=aooe1 


// Y 座 標 の 更新 
マ +=VYj 


// 地面 に 落ち た ら 、 爆 発 を 生成 し 、 手 弾 は 消去 する 
// 敵 に 当たっ た 場合 の 処理 は 、 
// 敵 の 移動 処理 中 に 記述 し て いる 
1f (Y>=MAX_Y-2) 人 
new CGrenadeExp1osion (X, Y) 
return False: 


} 


// 画面 の 左右 端 か ら 出 た ら 、 手 橿 弾 を 消去 する 
return メ >-] &&g X<MAX X: 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CGrenadeMan : :Move (Con5t CTnputStae* 18) 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2f: 


// 手 弾 を 投げ る スピ ー ド 
FE1oat throw_speed=0 .2F: 


武器 weapon 
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List 6-4 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
// 攻撃 の 向き を 決め る た め に 、 
// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 
// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 
// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VX=0: 
3f (is->Left) { 

Dir メ ニー1 

VX=-speed : 
} 
FE (is->Right) { 

DirX=1 : 

=ーspeed 

} 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX: 

1E (X<0) X=0: 

1F (X>MAX メー1 ) X=MAX_X-1 : 


// ボタ ン を 押し た ら 、 
// キャ ラク ター の 前 方 斜め 上 に 手 和 弾 を 投げ る 
if (!PrevButton gg 1g->Button[0]) { 
new CGrenade (X, Y, DirX*throw_speed, -throw_speed*2 ) 
} 


// ボタ ン を 押し た 肝 間 を 判定 する た め に 、 


// 現在 の ボタン の 状態 を 保存 し て お く 
PrevButton=ia->BuEon [ 0] : 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0.1F: 


return 上 ruG@: 











「GRENADE」 は 手 箇 弾 の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ タン で 手 箇 弾 (爆弾 ) を 投 
げ ま す 。 手 弾 は 放物線 状 に 飛ん で いき 、 地 面 に ぶつ か っ たら 爆発 し ます 。 


GRENADE 一 p 397 
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一 定時 間 が 経過 する と 爆発 する 爆弾 で す 。 敵 を 爆発 に 巻き 込む と 、 ダ メー ジ を 与え る こと が 
で きま す 。 

ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター が いる 位置 に 爆弾 を 設置 し ます 。 爆 弾 は 一 定時 間 が 経過 する 
と 爆発 し 、 爆 発 に 接触 し た 敵 は ダメ ー ジ を 受け ます (Fig. 6-17) 。 

時 限 爆弾 を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 ボ ン バ ー マ ン 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 
定時 間 で 爆発 する 時 限 爆弾 を 使っ て 、 敵 を 攻撃 し た り 、 璧 を 壊し た り し ます 。 

「 ワ ー プ & ワ ー プ 」 で も 時 限 爆弾 を 使う こと が で きま す 。 こ の ゲー ム で は ステ ー ジ ご と に 攻 
撃 方 法 が 違い ます が 、 一 定時 間 で 爆発 する 爆弾 を 使う ステ ー ジ が あり ます 。 








3T 電 0 折 当 の 設置 度 度 人 の 拓 発 
ボタ ン を 押す 
| ェ エーーー 一 定時 間 で 爆発 する 





N 





爆発 に 接 煎 し た 敵 は 
ダメ ー ジ を 受け る 
本 旨 N 











キャ ラク ター 
に | 殖 を 設置 | 
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人 アル ゴリ ズム Algorithrm 


時 限 爆弾 は 、「 手 科 弾 (… p. 817 川 と 似 た 方 法 で 実現 する こと が で きま す (Fig. 6-18) 。 手 樽 弾 
は 飛ん だ り 転 が っ た り し ます が 、 時 限 爆弾 は 設置 し た 場所 か ら 動 きま せん 。 ま た 、 着 地 し た と 
き で は な く 、 一 定時 間 が 経過 し た と き に 爆発 し ます 。 爆 発し た ら 、 手 樽 弾 の 場合 と 同様 に 、 爆 
弾 を 消去 し て 、 か わり に 爆発 を 生成 し ます 。 






































人 プロ グラ ム Progrgarm 


List 6-5 は 時 限 爆弾 の プロ グラ ム で す 。 爆弾 が 動か な いた め 、 手 樽 弾 よ り も シン プル な プロ 
グラ ム に な っ て いま す 。 








List 6-5 時 限 爆弾 (CTimeBomb ク ラス 、CTimeBombMan ク ラス ) 


// 爆弾 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1] CTimeBomb: :ove (cons 上 CTnputState* is) { 


// 残り 時 間 を 減ら す 


T1me--』 


// 残り 時 間 が 0 に な っ た ら 、 

// 爆発 を 生成 し 、 爆 弾 は 消去 する 

FE (Time==0) { 
new CGrenadeExplosion(X, YY) : 
return fa]1se: 


eturm 上 ue7 


} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CTimeBombMan : :Move (cons CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .2f: 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

1f (ig->LeFt) VX=-gspeed: 

if (is->Right ) VX=speedz 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX : 

1f (X<0) X=0: 

1 (X>MAX_X-1) X=MAX_ X-1: 


// ボタ ン を 押し た ら 、 キ ャ ラク ター が いる 位置 に 爆弾 を 置く 
if (!PrevButton g&& 3g->Button[0]) ( 

new CTimeBomb (X メ , Y) : 
} 


// ボタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 
PrevButton=1s->Bu 寺 on [ 0] : 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/ speed*0 .1f: 
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SAMPLE ーー テーー テ 

「TIME BOMB」 は 時 限 爆弾 の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ タン で 爆弾 を 設置 し 
ます 。 爆 弾 は 一 定時 間 が 経過 する と 爆発 し 、 爆 発 に 朋 れ た 敵 は ダメ ー ジ を 受け ます 。 
TIME BOMB 一 p.398 























爆弾 を 爆発 させ る と 、 煙 が 広がる アク ショ ン で す 。 煙 に 敵 を 巻き 込め ば 、 ダ メー ジ を 与え る 
こと が で きま す 。 ま た 、 煙 は 各 と 砲 の 問 を ぬう よう に 広がっ て いく た め 、 見 て いて 面白 い 動き 
に な り ま す 。 

最初 に ボタ ン を 押し て 、 キ ャ ラク ター が いる 位置 に 爆弾 を 置き ます (Fig. 6-18) 。 一 定時 間 が 
経過 する と 爆弾 は 爆発 し て 、 爆 煙 が 発生 し ます (Fig. 6-19) 。 

時 間 と と も に 爆 煙 は 広がっ て いき (Fig. 6-20) 、 一 定時 間 が 経過 する と 爆 煙 は 消え ます 。 爆 煙 
に 敵 を 巻き 込む と 、 敵 に ダメ ー ジ を 与え る こと が で きま す 。 

爆 煙 で 面白 い の は 、 壁 な どの 障害 物 を 避け て 広がっ て いく 点 で す (Fig. 6-21) 。 迷 路 の よう に 
複雑 な 地形 で 爆 煙 を 使う と 、 爆 煙 が 通路 に 沿っ て 広がっ て いく 様子 が 見 られ ます 。 

爆 煙 を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 ち ゃ っ くん ぽ ぼっ ぷ 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 爆 
弾 が 爆発 する と 爆 煙 が 発生 し ます 。 爆 煙 は 時 間 と と も に 広がり 、 一 定時 間 で 消え ます 。 爆 煙 は 
難 や ほか の 爆 煙 を よ け て 広がる た め 、 爆 弾 を 狭い と ころ で 爆発 させ た り 、2 個 以上 の 爆弾 を い 
っ し ょ に 爆発 させ た りす る と 、 爆 煙 が 面白 い 動 き を し ます 。 こ の 動き を 利用 し て 、 爆 煙 を 遠く 
の 敵 ま で 届か せる テク ニッ ク も あり ます 


還 RN eosw EIDNesoss 
ボタ ン を 押す 


一 定時 間 が 経過 する と 
キャ ラク ター 爆発 し て 爆 煙 が 発生 する 
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虹 0、 澤 が 広がる 半生 時 二 煙 は 壁 を 避け て 広がる 








| 爆 電 が 広がる 0 | 
| | 和 を 記 け て 広がる | 



















































































































































































《@: アル ゴリ ズム Algorithrm 


爆 煙 の ポイ ント は 、 爆 煙 の 生成 処理 で す (Fig. 6-22) 。1 個 の 爆 煙 の 四方 に 新しい 爆 煙 を 
し ます 。 そ し て 、 新 し い 爆 煙 が また 別 の 爆 煙 を 生成 し 、 そ の 爆 煙 が また 爆 煙 を 生成 する ・ 
う 処 理 を 繰り 返す と 、 広 が る 爆 煙 を 実現 する こと が で きま す 。 

生成 し た 爆 煙 の 数 は 記録 し て お く 必 要 が あり ます 。 生成 可能 な 爆 煙 の 数 に 上 限 を 設け て 

な いと 、 爆 煙 が 画面 全体 を 埋め 尽く すま で 広がっ て し まう か ら で す 。 四 方 に 爆 煙 を 生成 し 

こ は 、 爆 煙 の 数 は プラ ス 4 個 に な り ま す 

ツキ る と き に は 、 四 方 を 調べ て 、 璧 や ほか の 爆 煙 が ある 場所 に は 生成 し な いよ 

し ます (Fig. 6-23) 。 例 えば 、 上 と 右 に 璧 が ある 場合 は 、 左 と 下 に だ け 爆 煙 を 生成 し ます 


生 、 光 澤 の 生成 和 理 開 虹 人 、 を 導ける 処 理 
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四方 に 爆 煙 を 生成 する ー 
| すでに 存在 する 提 煙 ーー 壁 が ある 場所 に は 
1 爆 煙 を 生成 し な い | 
N | 
《》 《》 
1 
生成 し た 爆 煙 の 数 +=4 生成 し た 爆 煙 の 数 +=2 

















rose 武器 wp tage ウ B 飲 ーー 


する と 、 爆 煙 の 生成 数 は プラ ス 2 個 に な り 、 四 方 に 爆 煙 を 生成 する 場合 (プラ ス 4 個 ) より も 爆 
煙 の 生成 を 多く 繰り 返す こと が で きま す 。 

これ で 、 爆 煙 は 歴 や ほか の 爆 煙 を よ け て 広がる よう に な り ま す 。 そ の た め 、 複 数 の 爆弾 を 同 
時 に ( 厳 審 に は いく ら か の タイ ムラ グ は あり ます が ) 爆発 させ る と 、 爆 煙 を よ け な が ら 爆 煙 が 
広がっ て いく の で 、 通 常 よ り も 広い 範囲 を 攻撃 する こと が で きま す 。 

1 個 の 爆 煙 に 関す る 処理 は 、Fig. 6-24 の よう な 手順 で 行い ます 。 生成 し た 爆 煙 は 、 時 間 と と 
も に 大 きく な り ま す 。 爆 煙 が 最大 の サイ ズ に な っ た ら 、 四 方 に 新しい 爆 煙 を 生成 し ます 。 中 央 
の 爆 煙 は 時 間 と と も に 緩やか に 小さ く な り 、 最 後 は 消滅 し ます 。 


半生 庫 雷 の 汰 態 管理 
| 生成 する | 大 きく な s | 新しい 交 煙 を 生成 | 
べ 2 は 
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代 : プロ グラ ム Progrgarm 


List 6-6 は 爆 煙 の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 、「 時 限 爆弾 (ー p. 321)」 か ら 爆 煙 が 発 
生 し ます 。 時 限 爆弾 の か わり に 、「 手 模 弾 (一 p. 317) 」 な どか ら 爆 煙 を 発生 させ る こと も で き 
まり 9 


List 6-G 爆 煙 (CBlast ク ラス 、CBlastBomb ク ラス 、CBlastMan ク ラス ) 


// 爆 煙 と 壁 の 当たり 判定 処理 を 行う Hi 関数 
// 引数 で 指定 され た 座標 (X。 y) が 、 壁 に 接 和 触 する か どう か を 調べ る 
boo1 CB1as て : :H1t(E1oat x, El1oat y) { 


// 璧 お よび ほか の 爆 煙 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
E1oat maxx_ dist=0.5F: 


// 壁 お よび ほか の 爆 煙 と の 当たり 判定 処理 
// 壁 また は ほか の 爆 煙 に 接触 し た ら true を 返す 
For (CTaskTter 1 (Game->MoverL1s モ ) : 1.HasNext(): ) { 訓 
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CMover* mover= (CMover* ) 1 .Nex ( ) : 
人 ( 
mover->Type!=0 && 
ap8 (x-moVe エ ー>) <max_dis &g 
abs (-move エ ー>Y ) <max_digE 
) f 


エ eEurn 上 エ UG: 
} 


// 接触 し な か っ た ら false を 返す 
reEurn Fa]1se: 
} 


// 爆 煙 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CB1agst : :Move (congt CTnputState* 1s) { 


// 爆 煙 の サイ ズ が 変化 する スピ ー ド 
F1oat vsize=0.1f: 


// 爆 煙 の 最大 サイ ズ 
F1oat max_s1ze=1 .0F: 


// 画面 上 に 存在 する 爆 煙 の 最大 個数 
1nt max_b1ast=20 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
Switch (State) ( 


// 拡大 状態 


case 0: 


// サイ ズ を 大 きく する 
W+=VS1zZez 
H+=vs1ze: 


// 爆 煙 が 最大 サイ ズ に な っ た と き の 処 理 
13F (W>=max_size) { 


// 上 下 左右 に 新しい 爆 煙 を 生成 する 

// Hit 関 数 を 使っ て 壁 や ほか の 爆 煙 が ある か どう か を 調べ 、 

// 壁 や ほか の 爆 煙 が ある 位置 に は 生成 し な い 

// また 、 爆 煙 の 生成 数 が 最大 個数 に 達し て いた ら 、 

// それ 以上 爆 煙 を 生成 し な い 

// 爆 煙 の 生成 数 は 、 

// 爆弾 オブ ジェ クト の BlastCount メ ン バ に 記録 する 

for (int ミニ =-1: <=1: エミ +=2) { 

3F (Bomb->B1astCount<maxx_b1as モ && !H3 モ ( メ + エ 。 Y)) { 

new CB1ast (X+ ミ , Y, Bomb) 
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1F (Bomb->BlastCounE<max_b1ast gg !HiE(X, Y+ ュ ) ) { 
new CB1ag モ ( メ , Y+1, Bomb) : 
} 
} 


// 縮小 状態 に 移行 する 
StaEe=1 

} 

break: 


// 縮小 状態 


Case 1: 


7// サイ ズ を 小さ くす る 

// 拡大 時 より も 緩やか に 縮小 する 
W-=vgize*0.1f: 
H-=V81ze*0.1f: 


// サイ ズ が 0 に な っ た ら 、 爆 煙 を 消去 する 
// 爆弾 の BlastCount メ ン バ を 減少 させ る 
if (W<=0) { 
Bomb->B1astCoun セ ーー : 
return fa]sez 
} 
break: 
} 
エ eEu エ nm 上 UG: 


} 


// 爆弾 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CB1astBomp : :Move (cons CTnputState* 1s) { 


// 残り 時 間 を 減少 させ る 
Time--』 


// 残り 時 間 が 0 に な っ た ら 爆 発 させ る 
1f (Time==0) { 


// 爆弾 の 位置 に 、1 個 の 爆 煙 を 生成 する 
new CB1ast(X, Y, hig) : 


// 爆弾 の 幅 と 高 さ を 0 に し て 、 画 面 か ら 消去 する 
W=H=0 : 


// 残り 時 間 が 0 以上 、 ま た は BlastCount が 1 以上 の 間 は 、 

// 爆弾 オブ ジェ クト を 残存 させ る 

// BlastCount は 画面 上 に ある 爆 煙 の 数 を 表す 

// 爆 煙 は 爆弾 の BlastCount メ ン バ を 参照 する た め 、 

// すべ て の 爆 煙 オブ ジェ クト を 消去 し た あと で な いと 、 固 





List 6-6 


// 爆弾 オブ ジェ クト を 消去 する こと が で き な い 
// そこ で 、BlastCount メ ン バ を 使っ て 、 
// 爆 煙 が いく つ 残 っ て いる の か を 数 える 
return Time>=0 | | B1asECount>0 

} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CB1astMan : :Move (cons CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ビー ド 
Fl1oat speed=0.2Ff: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

1f (ig->LeFt) VX=-speedz 

1f (is->Right ) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
メ +=VX: 

1f (X<0) X=0, 

1F (X>MAX Xー1) X=MAX 又 ー1: 


// ボタ ン を 押し た ら 、 キ ャ ラク ター が いる 位置 に 爆弾 を 置く 
if (!PrevButton &&g 1g->Button[0]) { 

new CB1astBomb( メ , Y) : 
} 


// ボタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 
PrevButton=1s->Bu そ on [0] : 


// % 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speedX*0 .1E: 


エ return rue: 














「BLAST] は 爆 煙 の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ タン で 爆弾 を 設置 し ます 。 爆 弾 
は 一 定時 間 が 経過 する と 爆発 し 、 爆 煙 を 発し ます 。 爆 煙 に 触れ た 敵 は ダメ ー ジ を 受け ます 。 
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ボタ ン を 押し て いる 間 、 自 動 的 に 弾丸 を 連射 する 武器 で す 。 使 いや すく 強力 な 武器 な の で 、 成 
力 を 弱め に し た り 、 射 程 を 少し 短め に する な ど し て 、 バ パラ ンス を と っ て いる ゲー ム も あり ます 。 
マシ ン ガ ン を 撃つ に は 、 ボ タン を 押し ます (Fig. 6-25) 。 ボ タン を 押し た まま に し て いる 間 
弾 九 が 連射 きれ ます 

弾丸 に 当たっ た 敵 は ダメ ー ジ を 受け ます (Fig. 6-26)。 多 く の ゲ ー ム で は 、 敵 に 当たっ た 弾丸 
は 貫通 せ ず に 消え ます 。 

マシ ン ガ ン を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 魂 斗 衣 ] が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 レ バー 
入力 を 組み 合わ せ て 、 キ ャ ラク ター の 上 や 斜め 上 に も マシ ン ガ ン を 撃つ こと が で きま す 。 ほ か 
に も 、 キ ャ ラク ター で は な く 敵 が 撃っ て くる 場合 も 含め て 、 多 く の ゲ ー ム で マシ ン ガ ン が 採用 
され て いま す 。 


本 和 、 マシ ン ガン 7 記 に 弾丸 た 当て る 

















POT | 玉 に 当たっ た 敵 は ダメ ー ジ を 受け る | 
O N 
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マシ ン ガ ン の ポイ ント は 、 弾 丸 を 生成 する 処理 で す (Fig. 6-27)。 ボ タン が 押さ きれ て いる 間 、 一 
定時 間 ご と に 弾丸 を 生成 し ます 。 弾丸 を 生成 し て か ら 、 次 の 弾丸 を 生成 する まで に 一 定時 間 を 
お く こ と に よっ て 、 弾 丸 と 弾丸 の 間隔 が つま りす ぎ て し まう の を 防ぎ ます 。 弾丸 が 速い と き に 
は 時 間 を 短め に 、 遅 いと き に は 時 間 を 長め に と る と 、 弾 丸 の 間 隔 が 適度 な 広 き に な る で し ょ う 。 

も う 1 つ の ポイ ント は 、 弾 丸 が 飛ん だ 距離 を 記録 し て お き 、 一 定 距離 を 飛ん だ 弾丸 は 消す こ 
と で す 。 これ で 弾丸 の 射程 を 制限 する こと が で きま す 。 マ シン が ガン は 強力 な 武器 な の で 、 少 し 
射程 を 短め に し て お いた 方 が 、 敵 に 接近 し て 撃つ 必要 が 生じ て 、 ゲ ー ム が 面白 く な り ま す 。 





ア 
9 
中 
0 
コ 
前 
則 
コ 
と 
D 
上 
(0 
0 
3 
寺 
ゴ 
ゴ 
員 
0 
山 
X 


1// 





マシ ン ガ ン の 処理 








ボタ ン が 押さ れ て いる 間 は @⑤ 
一 定時 間 ご と に 弾丸 を 生成 する 























N 一 定 の 距離 を 飛ん だ ら 消え る 
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人 プロ グラ ム 己 ogrgarm 


List 6-7 は マシ ン ガ ン の プロ グラ ム で す 。 こ の プロ グラ ム で は 、5 フ レー ム ( 約 1/12 秒 ) ご と に 
弾丸 を 生成 し て いま す 。 弾丸 の スピ ー ド に 応じ て 、 画 面 上 で 弾丸 が きれ い に 並 ぶよ うに 、 発 射 
の 間隔 を 調整 する と よい で し ょ う 。 





List 6- プ マシ ン ガ ン (CMachineGunBullet ク ラス 、CMachineGunMan ク ラス ) 





// 弾丸 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CMachineGunBu11et : :Move (consE CTnputgtate* ts) { 


// 最大 の 移動 距離 
F1oat max_diest=4: 


// X 座 標 の 更新 
メ +=VX: 


// 移動 距離 の 更新 
Dist+=abe (VX) : 


// 移動 距離 が 最大 値 に 達し た ら 、 弾 を 消去 する 
return Dist<max_dis: 
} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CMachineGunMan : : Move (Const CTnpuEtState* 1s) 【{ 


// 移動 ス ビ ピード 
FE]1oat speed=0.2E: 


// 弾 の スピ ー ド 
E1oat bu11et_speed=0 .2F: 


// 弾 を 撃つ 間隔 (フレ ー ム 数 ) 
nt wait ime=5: 回 


// レバ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
// 攻撃 の 向き を 決め る た め に 、 
// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 
// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 
// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VX=0: 
if (ig->Left) { 
Di エメ ニー1 : 
VX=-speed: 
} 
FE (ig->Right) t 
DirX ニ 1 : 
VX=speed: 
} 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
X+=VX: 

1E (X<0) X=0』 

1f (X>MAX_X-1) X=MAX_X-1, 


// 次 の 弾 を 撃つ まで の 残り 時 間 が 0 より 大 きい と き に は 、 時 間 を 減少 させ る 
if (Time>0) Time--』 


// 残り 時 間 が 0 の と き に ボタ ン を 押し て いた ら 、 

// マシ ン ガ ン を 撃つ 

// 弾 を 生成 し 、 残 り 時 間 を 設定 する 

if (Time==0 &g is->Button[0]) { 
new CMachineGunBu11et (X メ , Y, DirXAbu11et_speed) 
T1me=wait_ 上 1mez 

} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speedX0.1F: 


returm 人 此 也 U@: 














| ョ 目 ヨ 
「MACHINE GUN」 は マシ ン ガ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ タン で マシ ン ガ 
ン を 発 敵 し ます 。 ボ タン を 押し 続け て いる 間 、 マ シン ガン を 連射 し ます 。 マ シン ガン の 弾 は 、 一 定 距離 を 飛 
ぷと 消え ます 。 
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目標 を 自動 的 に 追尾 する ミサ イル で す 。 ミ サイ ル が 滑ら か な 曲線 を 描い て 敵 を 追尾 する 様子 
は 、 見 て いて 楽し い 動き で す 。 シ ュー ティ ング ゲー ム に 多く 採用 され て いる 武器 で す が 、 ア ク 
ショ ン ゲ ー ム に も よく 登場 し ます 。 

最初 に 、 ボ タン を 押し て ミサ イル を 発射 し ます (Fig. 6-28) 。 発射 きれ た ミサ イル は 緩やか に 
方 向 を 変え たがら 、 敵 に 向かっ て 誘導 され ます (Fig. 6-29) 。 ど の 敵 を 狙う か は ゲー ム に よっ て 
違い ます が 、 こ こ で は 一 番 近 い 敵 に 誘導 され る こと に し まし た 。 着 地 し た り 、 敵 に 当たっ た り 
する と 、 ミ サイ ル は 爆発 し ます 。 爆発 に 敵 を 巻き 込む と 、 ダ メー ジ を 与え る こと が で きま す 。 

誘導 ミサ イル を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 チ ェ ル ノブ 」 が あり ます 。 誘導 
か に も 強力 そう に 思え る 武器 で す が 、 こ の ゲー ム で は ミサ イル の 連射 が 利 か な いた め 、 ほ か の 
武器 より も か えっ て 層 い 武器 と いう 位置 づけ に な っ て いま す 。 ゲ ー ム 全体 の バラ ンス を と る た 
め 、 そ し て 使っ て 楽し い 誘 導 ミ サイ ル に する た め に は 、 ミ サイ ル の 攻撃 力 や 連射 数 な ど を 念 入 
り に 調整 する 必要 が あり ます 。 


虹 多 、 ミサ イル の 発 時 生 人 ミサ イル の 誘導 
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誘導 ミサ イル の ポイ ント は 、 ミ サイ ル を 目標 に 誘導 する 処理 で す 。 単 に 目標 の 方 向 に 進ま せる 

だ け で は 、 ミ サイ ル は 緩やか な 曲線 を 描き ませ ん 。 ま た 、 必 ず 目 標 に 命中 する ミサ イル に な っ て 
し まっ て は 面白 み に 欠 け ま す 。 そ こ で 、 目 標 の 方 向 と ミサ イル の 現在 の 進行 方 向 の 両方 を 考慮 し 
て 、 目 標 の 方 向 に 近づく よう に ミサ イル を 少し ずつ 回 転 き せる 処理 が 必要 に な り ま す 。 





例え ば 、 目 標 の 方 向 が ミサ イル の 進行 方 向 に 対し て 右側 に ある と き に は 、 
に 回 転 き せま す (Fig. 6-30)。 ミ サイ ル の 座標 を (X, Y)、 進 行方 向 を Rad、 目 標 の 座標 を (tx, ty) 


と する と 、 進 行方 向 と 敵 の 方 向 が な す 角 度 diff は 、 


di1fF=atan2 (上 y-Y, tx-XX) -Rad 


と な り ま す (Fig. 6-81) 。 こ の 角度 dif が 0 度 か ら 180 度 、 ラ ジア ン で は 0 か ら ァ の 範囲 に ある と き 
に は 、 ミ サイ ル を 右 回 り に 回 転 き せま す 。 ミ サイ ル の 回 転 ス ピー ド を vrad と する と 、 ミ サイ ル 


の 新しい 進行 方 向 は 、 


四宮 か 、 ミ ライル の 行 








ミサ イル の 進行 方 向 や 敵 の 方 向 は ミサ イル を 原 
点 に 置い た と き に X 軸 の 正方 向 に 対し て な す 角 度 
で 表す ( 右 回 り は 正 の 角度 、 左 回 り は 負 の 角度 ) 

















ミサ イル の 進行 方 向 
Rad 





X 軸 に 平行 な 線 分 











ぐ ざ 敵 の 方 向 。 
| aanzWY、 tx-X) 








ミサ イル の 座標 | ーーーー 
ぶ 、 Y) 
目標 の 座標 
(tx、 ty) % 











5 生 頑 、 ミサ イル を 右 回 り に 回 転 させ る 


ミサ イル を 右 回 り 








ミサ イル の 回 転 ス ピー ド 
(1 フレ ー ム で 回 転 で きる 角度 ) 
Vrad 


ーー フン 


ーー) ミサ イル の 新しい 
、 | 進行 方 向 
| Rad+vrad 


| ミサ イル の 進行 方 向 と 
敵 の 方 向 が な す 角 度 
Diff=atan2 (ty-Y, tx-X) -Rad | 


















ミサ イル を 左 回 り に 回 転 さ せる 





ミサ イル の 回 転 ス ピー ド 
(1 フレ ー ム で 回 転 で きる 角度 ) 
-Vrad 
SN 
S 


ミサ イル の 新しい 
進行 方 向 

Rad-vrad ] 

ミサ イル の 進行 方 向 と ら 


敵 の 方 向 が な す 角度 ツ 
Diff=atan2 (ty-Y, tx-X) -Rad 






















半量 、 ミサ イル な 目標 に 向け る 








ミサ イル の 進行 方 向 と 
敵 の 方 向 が な す 角 度 
dif=atan2 (ty-Y.tx-X) -Rad 















ミサ イル の 新しい 
進行 方 向 
Rad+dif 








ミサ イル の 回 転 ス ピー ド 
(1 フレ ー ム で 回 転 で きる 角度 ) 
vVrad 


























Rad+vrad 


を 意 償 沙 ま 。 
角度 diff が -180 度 か ら 0 度 、 ラ ジア ン で は - ァ か ら 0 の 範囲 に - あ る と き に は 、 ミ サイ ル を 左 回 り 
に 回 転 き せま す (Fig. 6-32) 。 ミ サイ ル の 新しい 進行 方 向 は 、 


Rad-vVrad 


と な り ま す 。 

また 、 角 度 diff の 絶対 値 が 、 ミ サイ ル の 回 転 ス ピー ド vrad の 絶対 値 よ り も 小さ いと き に は 、 
ミサ イル を 目標 の 方 向 に 直接 向け ます (Hig. 6-33)。 こ の と き の 新 し い 進 行方 向 は 

Rad+difFE 


と な り ま す 。 こ の よう に 、 角 度 diff が 小さ いと き に は ミサ イル を 目標 に 直接 向け る よう に する 
と 、 ミ サイ ル が 左右 に 小刻み に 振動 し て し まう 問題 を 回 避 す る こと が で きま す 。 一 方 、 角 度 
diff が 大 きい と き に は ミサ イル を 日 標 に 直接 向け な い の で 、 敵 と の 位置 関係 に よっ て 最終 的 に 
ミサ イル が 敵 に 当たっ た り 当 た ら な か っ た り し ます 。 





人 プロ グラ ム Progrgrm 


List 6-8 は 誘導 ミサ イル の プロ グラ ム で す 。 処 理 を 簡単 に する た め に 、 角 度 diff は - ヶ か ら ァ の 
範囲 に 収まる よう に 補正 し て いま す 。 ま た 、vrad の 値 を 変更 する と 、 誘 導 の 強 さ を 変え る こと 
が で きま す 。 

誘導 ミサ イル に は 、 こ の プロ グラ ム の よう に atan2 関 数 を 使っ て 実現 する 方 法 と 、 ベ クト ル 
を 使っ て 実現 する 方 法 が あり ます 。 処 理 の 詳細 は 違い ます が 、 ど ちら も 考え 方 は 同じ で す 。 ベ 
クト ル を 使っ た 方 法 に つい て は 、 抽 著 [ シ ュー ティ ング ゲー ム ア ル ゴリ ズム マニ アッ クス で 
紹介 し て いま す の で 、 興 味 が ある 方 は そちら を ご 参照 くだ さい (…p.8) 。 


List 6-8 誘導 ミサ イル (CHomingMissile ク ラス 、CHomingMissileMan ク ラス ) 


// 誘導 ミサ イル の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CHomingM1ssi1e: :Move (const CTnputState* is) { 


// 方 向 を 変え る スピ ー ド 
// 1 フレ ー ム で 変化 する 角度 の 最大 値 
F1oat vrad=O.08F: 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .2f: 


// すべ て の 敵 ま で の 距離 を 調べ て 、 
// 最も 近い 英 を 目標 に 選ぶ 
// 目標 に 選ん だ 敵 へ の ポイ ンタ は target に 格納 する 一 
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1oat target_dist=MAX_X+MAX Y: 1 
CMoVe エ * 上 are 上 =NULL 
For (CTaskTter (Game->MoverLtgE) : 1.HasNexE(): ) { 
CMoVe エ * mover= (CMoVer* ) 1 .Next ( ) 
1F (mover->Type==2) { 
1oat 
dhx=abs (ヌメ -move エ ーッ ) , 
dy=abs (Y-moVe エ ー>Y) , 
digt=sqrt (dx*dhc+dy*dy ) : 
1f (dist<target_dist) { 
target_diigt=dist : H 
argde 上 =mOV@〒: ! 
1 
1 


// 目標 に 対し て ミサ イル を 誘導 する 処理 
3f (target) { 


// 円 周 率 の 2 倍 の 値 角 度 の 計算 に 用 いる 
E1oat pi2=D3DX_PT*2: 


// 目標 の 方 向 と 現在 の ミサ イル の 方 向 が な す 角 度 diff を 求め る 
F1oat diFF=atan2F (targe セ ->YーY, arget->X-X) -Rad: 


// diff を - メ ラジ アン か ら ァ まで の 範囲 に 補正 する 
whi1e (diff<-D3DX_PT) diffF+=p12: 
wihi1e (diff>=D3DX_PT) d1fFE-=pi2 


// diff が 1 フレ ー ム で 変化 で きる 範囲 な ら ば 、 

// ミサ イル を 目標 の 方 向 に 直接 向け る 

if (abgs(diFF) <vrad) { 
Rad+=diF 下 ) 

) el1se 


// dff が 1 フレ ー ム で 変化 で きる 範囲 を 超え て いた ら 、 
// ミサ イル の 方 向 が 目標 の 方 向 に 近づく よう に 、 
// 角度 に 定数 を 加え る 
{ 

Rad+= (diF 下 <0?-vrad:Yrad) : 


// 座標 の 更新 

// 向い て いる 方 向 に ミサ イル を 進ま せる 
メ +=cog (Rad ) * speed : 

Y+=s1n (Rad) *speed: 


7// ミサ イル が 地面 に 達し た ら 爆 発 さ せる 
// 爆発 を 生成 し 、 ミ サイ ル は 消去 する 琴 
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List 6-8 
13F (Y>=MAX Y-2) { 
new CGrenadeExxp1os1on ( 双 , Y) 
reEurn fa1Se: 
} 


// ミサ イル の 画像 を 進行 方 向 に 合わ せ て 回 転 させ る 
ang1e=Rad/D3DX_PT/2+0.25f: 


// 画面 の 左右 端 か ら 出 た ら 、 ミ サイ ル を 消去 する 
reEurn X>-1 &g X<MAX XX: 
} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CHomingMisgsi1eMan : :Move(const CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2f: 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

1F (1s->LefF) VX=-speed 

if (tg->Right) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
X+=VX: 

FE (X<0) X=0: 

1F (X>MAX_X-1) X=MAX Xー1: 


// ボタ ン を 押し た ら ミ サイ ル を 発射 する 
if (!PrevButton && gs->Button[0]) { 

new CHomingMissi1e(X, Y, -D3DX_PT/2) : 
} 


// ボタ ン を 押し た 肝 間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 


PrevButton=1->Bu て on [ 0] 7 


// % 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1E: 


ェ eturm 上 YUG: 











「HOMING MISSILE] は 誘導 ミサ イル の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ タン で ミサ 
イル を 発射 し ます 。 ミ サイ ル は 一 番 近 い 敵 に 向 か つ て 飛ん で いき ます 。 


HOMING MISSILE 一 p.398 
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ーー 武器 wa 選 tage ウ 斉一 





投げ る と 遠く に 飛ん で いき 、 一 定時 間 飛 行 す る と 、 反 転 し て 手元 に 戻っ て くる 武器 で す 。 飛 
行 中 の ブー メラ ン に 当たっ た 敵 (を 、 ま と め て 倒す こと が で きま す 。 

ボタ ン を 押す と 、 プ ー メ ラン を 投げ る こと が で きま す (Fig. 6-34)。 投 げた ブー メラ ン は し ば 
らく 飛ん だ あと に 、 緩 や か に ター ン し ます 。 そ し て 、 キ ャ ラク ター に 近づい て き て 、 手 元 に 戻 
り ま す (Fig.6-35) 。 飛 ん で いる ブー メラ ン が 敵 に 当たる と 、 ダ メー ジ を 与え る こと が で きま す 。 
プー メラ ン を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 ゼ ル ダ の 伝説 | が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 
まとめ て ロッ ク し た 複数 の 敵 に プー メラ ン を 当て た り 、 ブ プー メ ラン で アイ テム を 回 収 し た り と 
いっ た アク ショ ン が 楽し め ま す 。 ま た 、「 チ ェ ル ノブ プ 」 に も プー メラ ン が 登場 し ます 。 


国 吾 ラーン ラ ン シン て Es 














ボタ ン を 押す 
ES 
〇 | し ば らく 飛ぶ と 緩やか に ター ン す る 
_。  。 。 = 加 N 
人 ウー io 還 
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人 アル ゴリ ズム Aigorihrm 


プー メラ ン の ポイ ント は 、 キ ャ ラク ター の 手元 に 返っ て くる 動き で す 。 こ れ は 、 キ ャ ラク タ 
ー に 対し て プー メラ ン を 誘導 する こと に よっ て 実現 し ます (Fig. 6-36) 。 誘 導 の 処理 は 、「 誘 導 
ミサ イル (- p. 332)」 の 場合 と まっ た く 同 じ で す 。 た だ し 、 プ ー メ ラン の 場合 に は 、 時 間 と と 
も に 誘導 の 強 さ を 変化 きせ ます 。 ブ ー メ ラン の 角度 が 変化 する スピ ー ド 、 つ まり 1 フレ ー ム あ 
た り に 回 転 で きる 角度 を 変更 すれ ば 、 誘 導 の 強 さ を 変え る こと が で きま す 。 

最初 は ブー メラ ン を キャ ラク ター に 対し て 弱く 誘導 し ます 。 す る と 、 プ ー メ ラン は 緩やか な 
曲線 を 描き な が ら 、 キ ャ ラク ター か ら 離 れ て いき ます 。 一定 時間 が 経過 し た ら 、 プ ブー メラ ン の 
誘導 を 強く し ます 。 す る と 、 プ ー メ ラン は キャ ラク ター に 近づく 方 向 へ 反転 し て 、 キ ャ ラク タ 
ー の 手元 に 戻っ て きま す 。 











一 定時 間 は 弱く 誘導 され る 誘導 の 強 さ が 強く な る 


ュー い 


作 r_U 


ブー メラ ン は キャ ラク ター に 対し て 誘導 され る 


























《: ブログ ラム 己 rograrm 


List 6-9 は プー メラ ン の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 、 一 度 に 投げ られ る プー メラ ン 
を 1 本 だ け に 制限 し まし た 。Boomerang メ ン バ に 関す る 処理 を 変更 すれ ば 、 投 ば げ ら れる 本 数 を 
増やし た り 、 無 制限 に 投げ られ る よう に し た り と いっ た こと も 可能 で す 。 





List 6-d ブー メラ ン (CBoomerang ク ラス 、CBoomerangMan ク ラス ) 


// ブー メラ ン の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CBoomerang: :Move (const CTnputState* is) ( 


// 移動 スピ ー ド 
Fl1oat speed=0.2F: 


// キャ ラク ター と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_digt=0.6f: 


// 残り 時 間 が 0 より 大 きけ れ ば 、 時 間 を 減ら す 
if (Time>0) Time-- : 


// 残り 時 間 が 0 より 大 きい と き に は 誘導 を 弱く 、 
// 0 の と き に は 誘導 を 強く する 
F1oat Yrad=(T1me==0?0.1F:0.02F) : 


// 誘導 ミサ イル と 同じ 方 法 で 、 
// ブー メラ ン を キャ ラク ター に 向かっ て 誘導 する 
F1oat p12=D3DX_PT*2: 
F1oat difF=atan2F (Man->Y-Y, Man->X-X) -Rad: 
Whi1e (diFF<-D3DX_PT) d1F+=p1 2 7 
Whi1e (difF>=D3DX_PT) diFFE-=p12 : 
if (abs(diFF) <vrad) { 
Rad+=di 條 : 


}) else { 較 
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ーー テニ ュー 武器 wepon 己 ta ロ の 倫 ーー- 


Rad+= (di FF<0?-Vrad:Yrad) : 
} 


// 座標 の 更新 
メ +=cos (Rad) *speed 
マ +=sin (Rad) *speed 


// 進行 方 向 に 合わ せ て ブー メラ ン の 画像 を 回 転 さ せる 
Ang1e=Rad/D3DX_PT/2+0.25f: 
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// 返っ て きた ブー メラ ン が キャ ラク ター に 接触 し た ら 、 
// キャ ラク ター の Boomerang メ ン バ を false に し て 、 ! 
// ブー メラ ン を 消去 する H 
// Boomerang メ ン パ は 、 ! 
// ブー メラ ン が 手元 に ある か どう か を 判定 する た め に 使う H 
// ブー メラ ン を 投げ る 前 は false に 、 投 げ て いる と き に は true に する ! 
時 (6 H 
mime==0 &g ! 

abg (Aanー>Xー ) <maxx_dist &g 

abs (Man->Y-Y) <maxc_dist ! 

) H 
Wan->Boomerand=Fa1gez 1 
return Fa1sez 

) 
return ru@: ! 
H 

! 
H 

H 

! 

1 

1 

H 

1 

1 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
jboo1 CBoomerangMan : : Move (ConSt CTnputState* ig) { 


// 移動 スピ ー ド 
FE1oat speed=0 .2f: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 

// 攻撃 の 向き を 決め る た め に 、 

// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 

// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 

// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VX=0: 

ュ F (is->rLeft) 【 





1 (igs->Rtght) { 
Dir=1 
VX=speed: 

} 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 


メ + ニ VX: 豆 
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List 6-9 
1F (X<0) X=0: 
1F (X>MAX_X-1) X=MAX X-1 


// ブー メラ ン が 手元 に ある と き に ボタ ン を 押し た ら 、 
// ブー メラ ン を 投げ る 
// Boomerang メ ン バ を true に し て 、 
// ブー メラ ン を 生成 する 
1E (!Boomerang && gs->Button[0]) { 
Boomerang=Erue : 
new CBoomerang (X, Y, (DirX<0?D3DX_PT*6/5:-D3DX_PT/5) , thig) 
} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1: 


return rue: 











三 


「BOOMERANG」 は ブー メラ ン の サン ブル で す 。 レ バ で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ タン で ブー メラ ン 
を 発射 し ます 。 ブ ー メ ラン は 斜め 上 方 向 に 向かっ て 発射 され 、 曲線 を 描き な が ら キ ャ ラク ター の 手元 に 戻っ 
て きま す 。 

BOOMERANG 一 p.337 


LT 1 


> リモ コン 武器 


層 | 国生 下 


























レバ ー 操 作 で 動か すこ と が で きる 武器 で す 。 キ ャ ラク ター と 武器 を 同時 に 動か すこ と に な る 
た め 、 自 在 に 動か す に は テク ニッ ク が 必要 で す 。 

ポタ ン を 押す と リモ コン 志 器 が 出現 し ます (Fig. 6.37)。 こ こ で は 手裏剣 の 形 に し まし た 。 リ 
モコ ン 武 器 は 、 レ バー 操作 な ど で 動 か すこ と が で きま す 。 こ こ で は 、 レ バー を 入れ た 方 向 に リ 
モコ ン 武 益 が 加速 する こと に し まし た (Fig. 6-88)。 レ バー を 入力 する と キャ ラク ター も 同時 に 
動き ます が 、 キ ャ ラク ター と リモ コン 武器 と は 微妙 に 違っ た 動き を し ます 。 

リモ コン 武器 を 敵 に 当て る と 、 ダ メー ジ を 与え る こと が で きま す 。 あ る 程度 は 思っ た よう に 
動く けれ ども 意 の まま に 操る の は 難し い 、 と いっ た バラ ンス に し て お く と 、 面 白い 操作 感覚 に 
な る で し ょ う 。 

リモ コン 武 問 を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 ゲ ゲ ゲ の 鬼太郎 妖怪 大 魔境 ] が あり ます 。 こ 
の ゲー ム で は 下駄 を り モ コン 操作 する こと が で きま す 。 リ モコ ン 操 作 は レバ ー で 行う た め 、 武 
中 と 同時 に キャ ラク ター も 動き ます 。 そ の た め 、 武 器 の 操作 に 気取ら れ す ぎ る と 、 キ ャ ラク 
ター が 落と し 穴 に 落ち た り 、 蔽 に 接触 し た りす る 危険 が あり ます 。 


Sams 武器 wap tage ウ B 錠 


モコ ン 武 器 を 由 す 還 琶 度 、 リ モコ ン 武 器 の 近 作 








| ボタ ン を 押す 
し ーー 


Oo oF や 


レバ ー を 入れ る と を 入れ た | 


武器 が 出現 する キャ ラク ター も 動く 方 向 に 加速 する 
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ーー 


Em 間 間 








は ャ ラク ター| 

































































人 アル ゴリ ズム Algorithrm 


リモ コン 武器 を 実現 する に は 、 レ バー の 入力 に 応じ て 武器 を 動か し ます 。 こ れ は レバ ー で キ 
ャ ラク ター を 動か す 処理 と 同じ で す 。 た だ し 、 武 器 と キャ ラク ター を まっ た く 同 じ 方 法 で 動か 
す と 、 武 器 と キャ ラク ター が 重なっ た まま 動い て し まい ます 。 敏 妙 に 武器 と キャ ラク ター の 動 
き を 変え る こと が 、 面 白い リモ コン 武器 を 作る た め の ポ イン ト で す 。 


代 : ブログ ラム Progrgarm 


List 6-10 は リモ コン 武器 の プロ グラ ム で す 。 リ モコ ン 武 器 の 移動 処理 で は 、 キ ャ ラク ター の 
移動 処理 と 同様 に 、 レ バー 入力 に 応じ て 武器 を 動か し ます 。 武 器 の 移動 に は 加速 度 を 使っ て い 
る の で 、 キ ャ ラク ター と は 後 妙 に 違っ た 動き を し ます 。 





List 6-10 リモ コン 武器 (CRemoteControlWeapon ク ラス 、CRHemoteControlMan ク ラス ) 


// リモ コン 武器 の 移動 処理 を 行う Move 開 数 
boo1 CRemoteContro1Weapon : :Move (const CTnputState* 1s) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .2F: 


// 加速 度 
F1oat acoe1=0 .04F: 


// レ パ ー を 入力 に 応じ て 、 
// 速度 に 対し て 左右 に 加速 度 を 加え る 
FE (is->LeFt gg VX>-speed) VX-=acce1 : 頭 
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List 6-10 


1f (is->Right gg VX<speed) VX+=aooe1 : 


// X 座 標 の 更新 


メ + ニ VX: 


// 画像 の 回 転 
Ang1e+=0 . 01f: 


// 画面 の 左右 端 か ら 出 た ら 、 武 器 を 消去 する 
return X メ >-1 &g XX<MAX 又 : 
も 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CRemoteContro1Man : :Move (Const CTnputState* ia) 【 


// 移動 スピ ビー ド 
FE1oat speed=0.1f: 


// レ パ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

1 せ F (is->Left) VX=-speed 

if (is->Right) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX: 

FE (X<0) ヌ =0: 

1f (X>MAX_ X-1) X=MAX Xー1 


// ボタ ン を 押し た ら リ モコ ン 武 器 を 出す 

if (!PrevButton && 1g->Button[0]) ( 
new CRemoteContro1Weapon ( 文 , Y) 

の 


// ポタ ン を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ポ ボタン の 状態 を 保存 し て お く 


PrevBuEon=1s->Bu 人 on [0] : 


// % 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1E: 


return 上 ue: 











「REMOTE CONTROL」 は リモ コン 武器 の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ タン で リ 
モコ ン 武 器 ( 手 裏 刻 ) を 発 尉 し ます 。 リ モコ ン 武 器 は 左右 の レバ ー で 操作 する こと が で きま す 。 


REMOTECONTROL 一 p.398 
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キャ ラク ター が か まえ る こと が で きる 盾 で す 。 敵 の 攻撃 を 防い だ り 、 弾 丸 を 跳ね 返し た り と 
いっ た 効果 が あり ます 。 

ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター が 盾 を か まえ ます (Hig. 6-39)。 ボ タン を 押し た まま に し て い 
る 問 、 キ ャ ラク ター は 司 を か まえ 続け ます 。 盾 を か まえ て いる と 、 敵 の 攻撃 を 防い だ り 、 弾 丸 
を 跳ね 返し た りす る こと が で きま す (Fig. 6-40) 。 

盾 を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 戦 い の 挽歌 ] が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 剣 ・ 発 ・ 矢 
と いっ た 敵 の 攻撃 を 、 盾 を 使っ て 防ぐ こと が で きま す 。 英 の 攻撃 に は 上 段 攻撃 と 下段 攻撃 が 
ある た め 、「 し ゃ が も む (一 p. 291) ]」 アク ショ ン を 併用 し て 、 盾 を 適切 な 高き に か まえ る 必要 が 
あり ます 。 


ボタ ン を 押し た まま に する 
] 
〇 1 克 世 rd 
N 


キャ ラク ター | 時 と ) 
、 | 盾 を か まえ る | 


本 "= 
| 5 


me 
人 アル ゴリ ズム Algorithrm 


盾 を 実現 する 方 法 は 簡単 で す 。 ボ タン の 入力 を 調べ て 、 ボ タン が 押さ れ て いる 間 に 盾 を 出す 
だ け で す 。 盾 の オプ ジェ クト を 生成 し 、 そ れ に 敵 の 攻撃 が 接触 し た ら 、 攻 撃 を 無効 に し た り 、 
跳ね 返し た り と いっ た 処理 を 行い ます 。 






















































































人 プログ ラム Progrgarm 


List 6-11 は 盾 の プロ グラ ム で す 。 こ の プロ グラ ム で は 、 盾 を キャ ラク ター と は 別 の オプ ジェ 
クト に し まし た 。 居 を 出す と き に は 盾 の オプ ジェ クト を 生成 し 、 盾 を 引っ 込め た ら オ プ ジ ェ ク 
ト を 消去 し ます 。 
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この よう に オプ ジェ クト の 生成 と 消去 を 行う の で は な く 、 例 えば 盾 を 出し て いる か どう か の 
フラ グ を 用 意 し て 、 フ ラグ に 応じ て 盾 の 当たり 判定 処理 や 描画 処理 を 行う 、 と いう 方 法 で も 実 
現 で きま す 。 








List 6-11 庄 (CShieldMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(const CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
E1oat speed=0 .2F: 


// 盾 の X 座 標 
// キャ ラク ター の X 座 標 に 対す る 相対 人 
F1oat shte1d_x=0.6F: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
// 盾 を 出す 向き を 決め る た め に 、 
// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 
// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 
// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VX=0: 
if (is->Left) { 
Di エメ ニ ー1 : 
VX=-gpeed 
} 
1f (is->Rtght) { 
DirX=1 : 
VX=speed: 
} 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出さ な いよ うに 桶 正す る 
メ +=VX: 

if (X<0) ※=0: 

1F (X>MAX メー1 ) XX=MAX 双 -ー1 : 


// まだ 盾 を 出し て いな けれ ば 、 盾 を 出す 

// Shield は 盾 へ の ポイ ンタ を 保持 する 

// 盾 を 出し て いる と き に は 、Shield が NULL 以外 の 値 に な る 

FE (!Shie1d && is->Button[0] ) Shie1dq=new CShie1d( ) 


// 盾 を 出し て いる と き の 処理 
if (Shie1d) { 


// キャ ラク ター が 盾 を 構え て いる よう に 、 

// 盾 の 座標 を 設定 する 

Shie1d->X=X+DrX ル sh1e1d_ xx: 

Shie1d->Y=Y: 一 
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// ボタ ン を 放し た ら 、 盾 を 消去 する 

3F (!is->Button[0]) ( 
de1ete Shie1dz 
Shie1q=NULL : 


} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1f: 


エ return rue: 














RCIVIMNS = = 計 寺 計 ===== = ==============ー=== 計 = 
「SHIELD] は 盾 を が まえ る アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ タン で 盾 を 
か まえ ます 。 ポ ボタ ン を 押し て いる 間 は 盾 を か まえ 続け ます 。 盾 で 飛ん で くる 弾 を 防ぐ こと が で きま す 。 
SHIELD 一 p.398 





























キャ ラク ター が 移動 し な が ら 煙 幕 を 張る 攻撃 で す 。 煙 幕 に 英 を 巻き 込め ば 、 ダ メー ジ を 与え 
た り 、 行 動 不 能 に きせ た り で きま す 。 

ボタ ン を 押す と キャ ラク ター が 煙幕 を 張り ます (Fig. 6-41)。 レ バー 操作 と 組み 合わ せ て 、 煙 
幕 を 張り な が ら 移 動 す る こと も で きま す 。 


朗 時 人 条 員 を 款 る 度 、 入 痢 が 消え る 
ボタン を 押し た まま に する 
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煙幕 を 出し な が ら | 一 定時 間 が 経過 する と | 
移動 で きる | 煙幕 を 張る 煙幕 が 消え る 
ノ ア / 
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煙幕 は 一 定時 間 が 経過 する と 消え ます (Fig. 6-42) 。 連 続 し て 煙幕 を 張り 続け た と き に は 、 最 
初 に 張っ た 煙幕 か ら だ ん だ ん 消え て いき ます 。 煙幕 に 当たっ た 敵 は ダメ ー ジ を 受け ます 。 ゲー 
ム に よっ て は 、 敵 が 行動 不能 に な る 場合 も あり ます 。 

煙幕 を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 ラ リーX」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 煙 幕 に 巻き 込 
むこ と に よっ て 、 敵 を 一 定時 間 足 止め する こと が で きま す 。 煙幕 を 使う と エネ ルギー が 減る た 
め 、 煙 幕 の 使用 回 数 に は 上 限 が あり ます 。 





@ アル ゴリ ズム Algorithrm 
煙幕 を 実現 する に は 、 例 えば Fig. 6.43 の よう に し ます 。 生成 し た 煙幕 は 、 だ ん だ ん 大 きく な 


り ます 。 最 大 の サイ ズ に 達し た ら 、 今 度 は だ ん だ ん 小さ く な り 、 最 後に 消滅 し ます 。 煙 幕 の サ 
イズ を 少し ずつ 変化 きせ れ ば 、 滑 ら か な 動き に な り ま す 。 


Fe. 61 0 





| 生成 生成 する 」 ー リ | か きく を る | 
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人 ブログ ラム Prograrm 


List 6-12 は 煙幕 の プロ グラ ム で す 。 こ の プロ グラ ム で は 、 煙 幕 を 出す と き に 、 そ の 位置 に す 
で に 煙幕 が 出 て いな いか どう か を 調べ ます 。 複数 の を 重ね て 出す と 、 き れい に 表示 で き な 
いた めで す 。 煙幕 が 出 て いな いと きだ け 、 新 し い 煙 幕 を 生成 し ます 。 ま た 、 煙 幕 を 生成 する 位 
置 は 、 煙 幕 の サ イズ に 合わ せ た 格 子 状 の 座標 に 揃え て いま す 。 


























List 6-1 ら 煙幕 (CSmoke ク ラス 、CSmokeMan ク ラス ) 


// 煙幕 の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CSmoke : :Move (const CTnputState* is) { 


// サイ ズ が 変化 する スピ ー ド 
F1oat vsize=0O.1: 


7// 最大 の サイ ズ 回 
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F1oat maxx_s1ze=1 .0E: 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
Switch (State) ( 


// 拡大 状態 


Case 0: 


// サイ ズ を 大 きく する 
W+=vVgiZ@: 
H+=Vs1ze: 


7/ 最大 の サイ ズ に 達し た ら 、 

// 縮小 状態 に 移行 する 

1F (W>=maxx_51ze) Stae=1 : 
break: 


// 縮小 状態 


Cagse 1: 


// サイ ズ を 小さ くす る 
W-=vsize*0.2F: 
量 -=Vg1ze*0.2F: 


// サイ ズ が 0 に な っ た ら 、 

// 煙幕 を 消去 する 

1F (W<=0) return fa1se: 
break: 


return ru@: 


} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CSmokeMan : :Move (Cons CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .2F: 


// 煙幕 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 
E1oat maxrk_digt=0.6F: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

1F (is->LeFt) VX=-speed: 

1f (is->R1ght) VX=speedz 


// X 座 標 を 更新 し 、 キ ャ ラク ター が 画面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 


Xa 豆 





List 6-1 ら 


1F (X<0) X=0: 
1F (X>MAX Xー1) X=MAX Xー1: 


// ボタ ン を 押し た ら 煙 幕 を 出す 
if (ig->Button[0]) { 


// キャ ラク ター の 位置 に 煙幕 が ある か どう か の フラ グ 
oo1 smoke=Fa1se: 


// 煙幕 の 大 き さ に 合わ せ て 座標 を 格子 状 に 揃え る 
1oat x=(3nt) (X+0.5 モ ) , y=(1nt) (Y+0.5F) : 


// キャ ラク ター の 位置 に 煙幕 が ある か どう か を 調べ る 
for (CTaskTter (Game->MoverList): 中.HasNext(): ) 【 
CMover* mover= (CMoVer* ) 1 .Next ( ) : 
と 
moOver->TyDe==1 && 
abs (x-moverー>X ) <max_dist && 
ab8 (-move ェ ->Y) <max_dis セ 
1 
8moOlkke=true: 
break: 


} 
// 煙幕 が な い 場 合 に は 、 新 し い 煙 幕 を 生成 する 
1f (!smoke) new CSmoke(x, Y): 


が 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0.1f: 


エ return 上 YUG: 








「SMOKE」 は 煙幕 を 張る アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ タン で 煙幕 を 
張り ます 。 移 動 し な が ら 煙 幕 を 張る こと も で きま す 。 煙 幕 は 一 定時 間 が 経 過 する と 消滅 し ます 。 
SMOKE 一 p.398 
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英 に 当て る と 、 当 た っ た 敵 を な か に 閉じ 込め る こと が で きる 泡 で す 。 敵 を 閉じ 込め た 泡 を 体 
当たり で 割る こと に よっ て 、 敵 を 完全 に 倒す こと が で きま す 。 

ボタ ン を 押す と 、 泡 を 発射 する こと が で きま す (Fig. 6-44) 。 泡 は 水平 に 飛ん で いき 、 敵 に 接 
触 す る と 、 接 触 し た 敵 を な か に 包み 込み ます (Fig.6-45) 。 

敵 を 包み 込ん だ 泡 は 、 敵 を 閉じ 込め た まま 、 ゆ っ くり と 上 昇 し て いき ます (Fig. 6-46)。 こ こ 
で キャ ラク ター を ジャ ンプ させ て 泡 に 体 当 た りさ せる と 、 泡 を 割っ て 敵 を 完全 に 倒す こと が で 
きま す (Fig. 6-47) 。 

泡 を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 バ ブル ボブ ル 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 敵 を 閉じ 
込め た 泡 を 複数 作っ て お き 、 ま と め て 割る と 高 得点 を 得る こと が で きま す 。 ま た 、「 足 場 を 作 
る (~ p. 242)」 で 紹介 し た よう に 、 泡 を 足場 に に し て ジャ ンプ する こと も 可能 で す 。 泡 の 射程 距 
離 は 、 比 較 的 短め に 調整 され て いま す 。 


の 発 時 昌 昌 、 衝 を きみ 込む 
ボタ ン を 押す 


〇 接触 し た 敵 を 包み 込む 


キャ ラク ター | 提 が 現 する | 0 
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泡 を 実現 する 際 の ポイ ント は 、 泡 の 状態 管理 で す (Fig. 6-48) 。 泡 に は 次 の よう な 状態 が あり 
ます 。 


・ 発 射 状態 : 発射 され た 直後 の 状態 。 水平 方向 に 直進 する 。 ゲ ー ム に よっ て は 、 緩 や か に 上 昇 
する 場合 も ある 。 敵 に 接触 する と 上 昇 状態 に 移行 する 

・ 上 昇 状態 : 敵 を 包み 込ん だ 状態 。 敵 を な か に 閉じ 込め た まま 緩やか に 上 昇 す る 。 キ ャ ラク タ 
ー が 泡 に 接触 し た ら 破 壊 状態 に 移行 する 

・ 破 壊 状 態 : キャ ラク ター に よっ て 泡 が 割ら れ た あと の 状態 。 泡 が 割れ る アニ メー ショ ン な ど 
を 表示 する 。 ア ニメーション が 終わ っ た ら 泡 を 消去 する 


接触 し た 敵 を 閉じ 込め る 処理 は 、 例 えば 次 の よう に 実現 し ます 。 泡 が 敵 に 接触 し た ら 、 敵 を 
消 夫 し ます 。 そ し て 、 接 触 し た 敵 の 種類 を 記録 し て お き 、 上 昇 す る 泡 の 内 部 に 、 そ の 種類 の 敵 
の 画像 を 小さ め に 表示 し ます 。 こ れ で 、 光 に 敵 が 閉じ 込め られ た よう に 見 えま す 。 


虹 朗 3、 ぬ の 状 態 管理 











| キャ ラク ター に 当たっ た ら 泡 が 割れ る 
ee 


| 
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| 区 に 当たる まで 直 謗 す る | | 疫 に 接 角 し た ら そ の 敵 を 消去 する | | 敵 を 内 部 に 表示 し て 上 昇 する 
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List 6-13 は 泡 の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 、 発 射 さ れ た 泡 は 画面 端 ま で 飛ん で いき 
ます 。「 マ シン ガン (一 p. 329) 」 の 処理 を 応用 し て 、 射 程 を 短く し て も よい で し ょ う 。 ま た 
キャ ラク ター が 泡 に 上 か ら 接 触 し た か どう か の 判定 処理 を 追加 すれ ば 、 キ ャ ラク ター が 泡 に 乗 
れる よう に する こと も で きま す 。 
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List 6-13 泡 (CBubble ク ラス 、CBubbleMan ク ラス ) 


// 泡 の 移動 処理 を 行う Move 開 数 
joo1 CBubb1e : :Move (Const CTnputState* is) { 


// 敵 と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
1oat max_d1g セ =0O.6FE: 


// 泡 の 上 昇 ス ピー ド 
F1oat Dubbl1e_ マ y=-0.05f: 


// 泡 が 小さ く な る スピ ー ド 
F1oat vsize=0.1F: 


// 状態 に 応じ て 分 岐 する 
Switch (State) { 


// 発射 状態 


case 0: 


// X 座 標 の 更新 
メ + ニ =VX 


// 敵 と の 当たり 判定 処理 

// 敵 に 接 衣 し た ら 、 敵 を 消去 し 、 上 昇 状態 に 移行 する 
// この サン プル で は 消去 し た 敵 を 初期 化し て 、 

// 再び 出現 させ て いる 


Eor (CTaskTter 1(Game->MoverList) : 1.HasNext(): ) { 
CMoVer* mover= (CMoVer* ) 1 .NexE ( ) : 
いい 


moOVer->TyPpe==2 && 
abs ( メ -move エ ー>X) <maxx_dist && 
abg (Y-mover->Y ) <max_dist 

7 億 人 
( (CWeaponEnemy* ) mover ) ->T エ ni ( ) : 
State=1 : 


} 
// 画面 の 左右 端 か ら 出 た ら 、 泡 を 消去 する 
1F (X<-1 | | X>MAX_X) return Fa1se: 


break: 


// 上 昇 状 態 


Case 1: 


// Y 座 標 の 更新 
マ +=bubb1e_vy: 


// キャ ラク ター と の 当たり 判定 処理 豆 
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// キャ ラク ター に 接触 し た ら 、 破 壊 状 態 に 移行 する 
Eo 
abg (X-Man->X) <max_dist &&g 
abg (Y-Man->Y) <max_dis 
3 
State=2 
} 


// 画面 の 上 端 か ら 出 た ら 、 泡 を 消去 する 
1fF (Y<-1) return fa]se: 
break: 


// 破壊 状態 


Case 2: 


// サイ ズ を 小さ くす る 
W-=Vs1ze: 
是 -=VS1ze: 


// サイ ズ が 0 に な っ た ら 、 泡 を 消去 する 
1F (W<=0) return fa1se: 
break: 


ェ eturn rue: 


} 


// 泡 の 描画 処理 を 行う Draw 関 数 
Yoid CBubb1e: :Draw() { 


// 泡 の サイ ズ を 保存 する 
E1oat w=W, h=H: 


// 泡 が 上 昇 状態 か 縮小 状態 の と き に は 、 
// 泡 の な か に 捕らえ られ た 敵 を 描画 する 
1E (State!=0) ( 


// 泡 の な か に 敵 を 描画 する 

// 敵 の サイ ズ は 泡 の サイ ズ に 合わ せる 
W*=0.7E: 

H*=0.7F: 

Texture=Game->TexEure [TEX_ENEMYO]: 
CMover: : Draw( ) 


// 泡 を 描画 する た め に 、 

// 画像 や サイ ズ を 泡 用 の も の に 設定 する 
TexEure=Game->TexEure [TEX_BUBBLE] : 
W=wz 

H=h: 


人 武器 weapon ご tage の * 





// 泡 を 描画 する 
CMover : :Draw( ) : 
} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 Move(cons CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
FE1oat speed=0 .2Ff: 


// 泡 の スピ ー ド 
f1oat bubb1e_speed=0 .2F: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
FE1oat ]ump_speed=-0 .5f: 





// ジャ ンプ 中 の 加速 度 
f1oat jump_acce1=0 .02Ff: 


// ジャ ンプ し て いな いと き の 処 理 
// Jump は ジャ ンプ し て いる か どう か を 表す フラ グ 
if (!Jump) ( 


// レバ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
// 攻撃 の 向き を 決め る た め に 、 
// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 
// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 
// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VX=0: 
1E (ig->Left) { 
Di エメ ニー1 : 
VX=-speed : 
} 
ifE (is->Right) ( 
Dir 文 =1 : 
VX=speed: 
} 


// ボタ ン 0 を 押し た ら 、 キ ャ ラク ター の 前 方 に 泡 を 発射 する 
if (!PrevButton gg 1s->Button[0] ) { 

new CBubb1e(X, Y, DirX*bubble_speed, thig) : 
} 


// ボタ ン 0 を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 
PrevButon=1s->Buon [0] 


// ボタ ン 1 を 押し た ら ジ ャ ンプ する 
// ジャ ンプ の フラ グ と Y 方 向 の 速度 を 設定 する 
if (is->Button [1]) { 本 
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Jump=rue: 
VY=Jump_speed: 
} el1se 


// ジャ ンプ し て いる と き の 処 理 
{ 


// Y 方 向 の 速度 を 更新 する 
VY+=]jump_acce1 : 


// Y 座 標 の 更新 
Y+=VY: 


// 地面 まで 落下 し た ら 、 芽 地 し た と 判定 する 
// Y 座 標 と ジャ ンプ の フラ グ を 設定 する 
1E (VY>0 gg Y>=MAX Y-2) { 
Y=MAX_Y-2: 
Jump=fFalgse: 


} 
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! // X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
! X+=VX: 

! if (X<0) X=0: 
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1 (X>MAX メー1) X=MAX_Xー1: 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1Ff: 


return Eruez 

















「BUBBLE」 は 泡 に よる 攻撃 アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ タン 0 で 
泡 を 発射 し ます 。 泡 は 水平 方 向 に 飛ん で いき 、 敵 に 接触 し た ら 、 そ の 敵 を 包ん で 緩やか に 上 昇 し ます 。 ポ タ 
ン 1 で キャ ラク ター を ジャ ンプ させ て 体 当 た りす れ ば 、 泡 ご と 敵 を 消す こと が で きま す 。 

BUBBLE 一 p.398 
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ボタ ン で 武器 を 選択 する アク ショ ン で す 。 キ ャ ラク ター が いく つも の 武器 を 使い 分 ける ゲー 
ム で は 、 状 況 に 合っ た 武器 を 素早 く 選 択 する 楽し み が あ り ま す 。 

武器 切り 替え を 採用 し た ゲー ム で は 、 画 面 の 上 部 や 下部 な ど に 、 な ん ら か の 方 法 で 使用 可能 
な 武器 の 一 覧 が 表示 され て いま す (Fig. 6-49) 。 選 択 中 の 武器 は 、 濃 い 色 で 描か れる と か 、 太 い 
枠 で 囲ま れる と いっ た 具合 に 、 選 択 し て いる こと が 一 目 で わか る よう に され て いま す 。 

ボタ ン を 押す と 、 キ ャ ラク ター は 現在 選択 きれ て いる 武器 を 使用 し ます (Fig. 6-50)。 こ こ で 
は ボタ ン 0 で 武器 を 使う こと に し まし た 。 

別 の ボタ ン を 押す と 、 武 器 を 切り 奪え を る こと が で きま す (Fig. 6-51)。 こ こ で は ボタ ン 1 で 切 
り 替 える こと に し まし た 。 ボ タン 1 を 押す た びに 、 武 器 一 覧 に お いて 選択 中 の 武器 の 次 の 武器 
に 切り 替わり ます 。 一覧 の 末尾 に ある 武器 まで 達し た ら 、 先 頭 の 武器 に 戻り ます 。 

武器 を 切り 替え た あと に 再び ボタ ン 0 を 押す と 、 新 た に 選択 し た 武器 を 使い ます (Fig. 6-52) 。 
武器 の 種類 が 多い ゲー ム で は 、 ボ タン を 何 回 押す と どの 武器 に 切り 替わる の か を 覚え て お き 、 
素早 く 武 器 を 切り 替え を る と いっ た テク ニッ ク が 必要 で す 。 

武器 切り 替え を 採用 し た ゲー ム は 数 多く あり ます 。 例 えば 「 最 後 の 妨 道 ] で は 、 刀 ・ 手 裏 
剣 ・ 爆 弾 ・ 鎖 鍵 と いっ た 武器 を 、 ボ タン で 切り 替え る こと が で きま す 。 ま た 「 魂 斗 羅 ] シリ ー 
ズ の 一 部 の 作品 に も 、 ボ タン に よる 武器 切り 替え が 採用 され て いま す 。 

一 方 、 ア イ テ ム を 拾う こと で 武器 を 切り 替え る ゲー ム も あり ます 。 例 えば 「 魔 界 村 ] や 「 大 魔 
界 村 」 で は 、 武 器 を 拾う と 、 そ の 武器 に 切り 奉 わ り ま す 。 ほ か の 武器 に 切り 替え る に は 、 ま た 
新た に 武器 を 拾う 必要 が あり ます 。 「 チ ェ ル ノ プ ]」 も 同じ 方 式 を 採用 し て いま す 。 こ の 方 式 に は 、 
前 違っ た 武器 を 拾っ て し まう と 、 ス テー ジ の 攻略 が 大 変 難し く な る と いう 特徴 が あり ます 。 
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開基 記 全 、 記 計り 替 え 虹 量 、 財 訳し た 武器 の 合用 
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「 ダ イナ マイ ト 刑 事 ] も アイ テム を 拾っ て 武器 を 切り 替え る ゲー ム で す 。 こ ちら は 武器 の 種 
類 が 非常 に 多く 、 落 ち て いる も の の ほとん ど が 武器 と し て 使え を ます 。 コ ショ ウ ・ モ ッ プ ・ 柱 時 
計 、 は て は 桃 や 寿司 船 な ど 、 お よそ 武器 と は 思え な いも の まで 使っ て 攻撃 で きる こと が 、 こ の 
ゲー ム の 大 き な 魅 力 で す 。 












































( G アル ゴリ ズム Algopribhrm 


武器 切り 替え を 実現 する に は 、 武 器 の 一 覧 を 表示 する 処理 と 、 ボ タン を 押す た びに 武器 を 切 
り 替 える 処理 が 必要 で す 。 武 器 を 切り 替え る の は 、 ボ タン を 押し た 上 明 そ 間 だ け に し な く て は いけ 
ませ ん 。 ボ タン を 押し た か どう か を 判定 する だ け で は 、 ボ タン を 少し 押し っ ぱな し に する だ け 
で 、 武 器 が 何 回 も 切り 替わっ て し まう か ら で す 。 





(gd プロ グラ ム Prograrm 


List 6-14 は 武器 切り 替え ん の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 、「 手 和 弾 (… p. 317)」「 マ シ 
ン が ガン ( p. 329)」「 誘 導 ミ サイ ル (一 p. 332) 」「 泡 (一 p. 349)」 を 切り 替え て 使え る よう に し 
まし た 。 本 章 で 作成 し た ほか の 武器 に つい て も 、 簡 単に 武器 の 選択 肢 に 組み 込む こと が で きま 
す 。 








List 6-14 武器 切り 替え (CChangeWeaponMan ク ラス 、CChangeWeaponStage ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CChangeweaponMan : : MoVe (Const CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
FE1oat speed=0 .2Ff: 


// 武器 の 発射 スピ ー ド 
F1oat weapon_Speed=0 .2F: 


// 武器 の 種類 の 数 
ュ int weapon_Coun 上 =4: 


// レバ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
// 攻撃 の 向き を 決め る た め に 、 
// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 
// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 
// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VX=0: 
if (is->Left) { 
D1 エ メニ ー1 : 
VX=-speedz 
} 
if (is->Right) { 
DirX=1 
VX=speed : 
} 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX 

ifF (X<0) X=0: 

1E (X>MAX_ メー1) X=MAX 双 -1: 


// ボタ ン 0 を 押し た ら 、 選 択 し て いる 武器 を 発射 する 

// Weapon は 選択 し て いる 武器 の 番号 を 表す 

if (!PrevButton[0] && 1s->Button[0]) { 
Switch (Weapon) { 


// 手 箇 弾 
case 0: 


new CGrenade (X, Y, DirX*weapon_speed, -weapon_Speed#2 ) : 


break: 


// マシ ン ガ ン 

Ca8e 1: 
new CMachineGunBu11et(X, Y, DirX*weapon_speed) : 
break: 


// 誘導 ミサ イル 








List 6-14 


Case 2: 
new CHomingMiss11e(X, Y, -D3DX_PT/2) : 
break: 


7// 泡 

Case 3: 
new CBubb1e ( メ , Y, DirX*weapon_speed, thig) 
break: 


// ボタ ン 0 を 押し た 了 瞬間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン 0 の 状態 を 保存 し て お く 
PrevBuEon [0] =1s->Bu て on [0] : 


// ボタ ン 1 を 押し た ら 、 次 の 武器 を 選択 する 
if (!PrevButton [1] &g is->Button [1]) { 
Weapon= (Weapon+1 ) *weapon_coun : 


// ボタ ン 1 を 押し た 瞬間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ポ ボタン 1 の 状態 を 保存 し て お く 
PrevButton [1 ] =1g->BuEton [1] : 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0.1F: 


return rue: 


// ステ ー ジ の 描画 処理 を 行う Draw 関 数 
void CChangeweaponStage: :Draw() { 


// 座標 計算 の 準備 
f1oat sw=Game->GetGraphicgs ( ) ->GetWidth ( ) /MAX_X: 
F1oat sh=Game->GetGraphtos ( ) ->GetHetght ( ) /MAX_Y: 


// 武器 の テク スチ ャ 番号 
1nt texcture []={TEX_BOMB, TEX_BULLET/。 TEX_MTSSTLE/ TEX_BUBBLE]) : 


// 武器 の 一 覧 を 描画 する 
for (inEt 1=0: 1<4: 1++) { 


// 座標 の 計算 
F1oat xx=Bw* (1 ユ よ 3+3 ) , =8h*2 


// 色 の 設定 

// 選択 中 の 武器 は 濃い 色 に 、 

// 選択 し て いな い 武 器 は 薄い 色 に する 

D3DCOLOR co1or= (Man->Weapon==1?COL,_ BLACK :COL, TLGRAY) : 
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// テク スチ ャ の 描画 
Game->TexEure[EexEure [i] ] ->Draw( 
*, Y, co1or, 0, 0, 
x+Bw, Y, Co1or, 1。 0, 
テテ, y+Sh, Co1or, 0, 1, 
x+Bw, Y+Sh, co1or, 1, 1 








「SWITCHING WEAPON] は 武器 切り 替え の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 、 ボ タン 0 
で 武器 を 切り 替え て 、 ボ タン 1 で 武器 を 発射 し ます 。 選 択 ボ タン を 押す ご と に 武器 が 切り 替わり ます 。 
SWITCHING WEAPON 一 p.398 



























まとめ tagge ワ 日 ーーーーーーーーーー ト Sao 


本 章 で は 、 敵 に 攻撃 する た め に 使う 「 武 器 ] に つい て 解説 し まし た 。 ア クシ ョ ン ゲ ー ム を 遊 
ん で いる と き に は 、 武 器 を 効率 よく 敵 に 命中 させ よう と し て いる た め 、 武 問 の 動き は 非常 に よ 
く 目 に 入り ます 。 見 て いる だ け で 楽し い 動き の 武器 を 組み 込め ば 、 ゲ ー ム の 面白 さき は 間違い な 
く ア ッ プ する で し ょ う 。 

と いう わけ で 、「 見 て いる だ け で 楽し く な る 武器 を ゲー ム に 組み 込 も う 1!」 と いう の が 本 章 
の まとめ で す 。 













アク ショ ン ゲ ー ム に は 、 さ ま ざ ま な アイ テム が 
出現 し ます 。 拾 うと ダメ ー ジ を 受け る よう な アイ 
テム も あり ます が 、 ほ と ん どの アイ テム は 、 拾 う 
と な ん ら か の メリ ッ ト が あり ます 。 オ ー ソ ドッ ク 
ス な の は 得点 が 入る アイ テム で す が 、 ほ か に も 無 
敵 に な る アイ テム や 、 拾 っ て 投げ る こと の で きる 
アイ テム な ども あり ます 。 ま た 、 ア イ テ ム の 出現 
方 法 に も いく つか の パタ ー ン が あり ます 。 
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アイ テム で 無敵 に な る 


拾う と 一 定時 間 キ ャ ラク ター が 無敵 に な る アイ テム で す 。 無敵 状 態 の 間 は 、 敵 に 体 当たり し 
て ダメ ー ジ を 与え る こと が で きま す 。 

アイ テム は キャ ラク ター が 接触 する と 拾う こと が で きま す (Fig. 7-1) 。 ア イ テ ム を 拾っ た キ 
ャ ラク ター は 、 一 定時 間 無 敵 状 態 に な り ま す (Fig. 7.2)。 こ こ で は キャ ラク ター を 巨大 化 さ きせ 
て 無敵 状態 を 表現 し まし た 。 和 無敵 状態 で は 、 敵 に 接触 し て も ダメ ー ジ を 受け ませ ん 。 逆 に 、 接 
触 し た 敵 に ダメ ー ジ を 与え る こと も で きま す 。 

無敵 に な る アイ テム を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 パ ッ ク マ ン 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム 
で は 、 特 定 の アイ テム を 食べ る こと に よっ て 、 キ ャ ラク ター が 一 定時 間 無 敵 に な り ま す 。 和 無敵 
状態 で は 、 敵 に 体 当 た りす る こと に よっ て 、 敵 を 食べ て 倒す こと が で きま す 。 

「 ち ゃ っ くん ぼっ ぷ 」 に も 無敵 アイ テム が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 敵 を 爆弾 で 倒し ます が 、 
敵 を 倒し た と き に 無敵 アイ テム が 出る こと が あり ます 。 こ れ を 拾う と 、 一 定時 間 キ ャ ラク ター 
が 無敵 に な り 、 体 当たり で 敵 を 倒せ る よう に な り ま す 。 
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ー 定 時 間 、 巨 大 化す る | 








接触 し た 敵 は ダ 
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人 で: アル ゴリ ズム Alggrithrm 


アイ テム で 無敵 に な る アク ショ ン を 実現 する に は 、 キ ャ ラク ター の 状態 管理 が 必要 で す 
(Fig. 7-3) 。 通 常 状 態 の キャ ラク ター が アイ テム を 取得 する と 、 無 敵 状 態 に な り ま す 。 無敵 状 
態 で 一 定時 間 が 経過 する と 、 通 常 状態 に 戻り ます 。 































































































琶 語 人 、/ イ テム で 無 に な る 処理 
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プロ グラ ム Prograrm 


List 7-1 は アイ テム で 無敵 に な る アク ショ ン の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 、 キ ャ ラ 
クタ ー を 大 きく 表示 する こと に よっ て 、 無 敵 状 態 を 表現 し まし た 。 ほ か に も 、 キ ャ ラク ター を 
点滅 きせ る と か 、 キ ャ ラク ター の 周囲 に エフ ェクト を 出す と いっ た 方 法 で 、 無 敵 状 態 を 表現 し 
て も よい で し ょ う 








List フ -1 アイ テム で 無敵 に な る (Cltem ク ラス 、CInvincibleltemMan ク ラス ) 





// アイ テム の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CTtem: :Move (const CTnputState* 1g) { 


// 角度 の 更新 
// アイ テム を 左右 に 振動 させ る 
Ang1e=stn (TT1me*0.1E) *0.1E: 


// 時 間 の 更新 
Time++: 


ェ eEurm YuG: 


} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CTnvinoib1e エ TEeman : :Move (Const CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0 .2FE: 


// アイ テム と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 の 差分 の 最大 値 本 
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List フ -1 


F1oat max_dist=0.6fE: 


// 無敵 時 間 ( フ レー ム 数 ) 
int nvinoib1e_time=180: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

1fF (is->Left) VX=-sgpeed: 

FE (is->Right) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
X+=VX: 

1f (X<0) X=0: 

1F (X>MAX_X-1) X=MAX Xー1: 


// 通常 状態 の 処理 

// InvincibleTime は 無敵 状態 の 残り 時 間 を 表す 
// 残り 時 間 が 0 の と き は 、 通 常 状態 に な る 

if (TnvincibleTime==0) { 


// アイ テム に 接触 し た ら 、 ア イ テ ム を 拾う 
// 捨 っ た アイ テム は 座標 を 初期 化し て 再 出現 させ る 
// また 、 無敵 時 間 を 設定 する 
For (CTaskTter (Game->MoverLis) : 1.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMoVer* ) 1 .Next ( ) : 
ま 浅 4( 
mover->TyDe= ニ =2 &g 
ab8 (X-move エ ー-> 双 ) <max_dist &&g 
abs (Y-mover->Y ) <max_dist 
り 語 
( (CTtemX ) mover) ->T エ ni ( ) : 
Tnvincib1emime=inyinctb1e_1me: 


} 


// サイ ズ と Y 座 標 の 設定 
に =1 : 
Y=MAX_Y-2: 


// 当たり 判定 の 種類 を 設定 する 
Type=0: 
}) e1se 


// 無敵 状態 の 処理 
{ 
// 無敵 時 間 を 減ら す 


Tnvinoib1eT1me--: 


// サイ ズ と Y 座 標 の 設定 
// 無敵 の 究 囲 気 を 表す た め 、 
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// キャ ラク ター を 大 きく 表示 する 
W=H=2: 
YaMAX_Y-2.5F: 


// 当たり 判定 の 種類 を 設定 する 
// 接触 し た 敵 を 倒 せ る よう に する 
Type=1 : 

} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
2ng1e=VX/speed*0.1F: 


エ return truez 
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IINVINCIBLE ITEM] は アイ テム で 無敵 に な る アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動 
か し て アイ テム を 拾い ます 。 ア イ テ ム を 拾う と キャ ラク ター は 一 定時 間 無 敵 に な り (巨大 化し ) 、 体 当たり で 
敵 を 倒す こと が で きま す 。 
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拾っ た アイ テム を 投げ る アク ショ ン で す 。 投 げた アイ テム を 敵 に ぶつ ける と 、 ダ メー ジ を 与 
える こと が で きま す 。 

ここ で は 爆弾 の アイ テム を 考え まし ょ う (Fig. 7-4)。 ア イ テ ム に 接触 する と 、 キ ャ ラク ター 
が アイ テム を 拾い ます (Fig. 7-5)。 キ ャ ラク ター は アイ テム を 持っ た まま 、 自 由 に 移動 する こ 
と が で きま す 。 


還 王 アイ テム 琶 アイテム を 拾う 


アイ テム を 持っ た まま 
自由 に 動く こと が で きる | 
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に 3) 
0 
に ペ 


開 本 アイ テム を 投げ る 還 計 アイ テム で 敵 を 攻撃 する 


ボタン を 押す 




































爆発 に 接 煎 し た 敵 は 
ダメ ー ジ を 受け る 





N アイ テム を 投げ る 
































ボタ ン を 押す と 、 手 に 持っ て いる アイ テム を 投げ ます (Fig. 7-6) 。 爆 弾 の 場合 は 、 投 げ る と 
放物線 を 描い て 飛ん で いき 、 着 地 す る と 爆発 し ます (Fig. 7-7) 。 爆 発 に 敵 を 巻き 込む と 、 ダ メ 
ー ジ を 与え る こと が で きま す 。 

アイ テム を 拾っ て 投げ る アク ショ ン を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 ぶ た さん 」 が あり ます 。 
この ゲー ム で は 、 爆 弾 を 拾っ て 投げ 、 敵 に 直撃 きせ た り 、 爆 風 に 巻き 込ん だ り し て 攻撃 し ます 。 
ボタ ン を 押す 長き に よっ て 爆弾 の 飛 距離 を 変え た り 、 飛 ん で くる 爆弾 を 伏せ て 人 避け た り 、 敵 を 
殴っ て 持っ て いる 爆弾 を 落と きせ た り と 、 シ ンプ ル な ルー ル の な か に も いろ いろ な 要素 が 盛り 
込ま れ て いま す 。 

「 ダ イナ マイ ト 刑 事 ] で は 、 ス テー ジ に 落ち て いる 多種 多様 な アイ テム を 拾っ て 投げ る こと 
が で きま す 。「 武 器 切 り 替 え (一 p. 355)」 で も 紹介 し た よう に 、 ア イ テ ム の な か に は 投げ て 使 
う も の も あれ ば 、 振 り 回 し て 使う も の も あり ます 。 

「 べ ん ぎん くん ウォ ー ズ 」 は 、 ア イ テ ム を 投げ る アク ショ ン を 採用 し た ゲー ム の 少し 変わ っ 
た 例 で す 。 ボ ー ル を 拾っ て 投げ る こと に よっ て 、 す べ て の ボー ル を 敵 側 の フィ ー ル ド に 送り 込 
め ば 勝 ち に な り ま す 。 ボ ー ル を 敵 に 当て る と 気絶 さき せる こと が で きる の で 、 そ の すき に ボー ル 
を 送り 込む の が 有効 な 戦術 で す 。 
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アイ テム を 拾っ て 投げ る アク ショ ン を 実現 する に は 、 キ ャ ラク ター が アイ テム を 持っ て いな 
い 状 態 と 、 持 っ て いる 状態 を 区 別 し ま す (Fig. 7-8) 。 こ こ で は 前 者 を 通常 状態 、 後 者 を 所 持 状 
態 と 呼ぶ こと に し まし ょ う 。 

通常 状態 で アイ テム を 拾う と 、 所 持 状態 に 移行 し ます 。 所 持 状態 で は 、 キ ャ ラク ター の 近く 
に アイ テム の 画像 を 描画 し て 、 ア イ テ ム を 持っ て いる 様子 を 表現 する と よい で し ょ う 。 所 持 状 
態 で セイ テム を 投げ る と 、 通 常 状態 に 戻り ます 。 





アイ テム な 持っ て 導ける 人 
通常 状態 いさ アイ テム を 所 持 し て いる 
グ 


ーーーーーーー… 
アイ テム を 拾う 


@⑥ 


ボタ ン を 押し て アイ テム を 投げ る 




















プロ グラ ム Prograrm 


List 7.-2 は アイ テム を 拾っ て 投げ る アク ショ ン の プロ グラ ム で す 。 こ の サン プル で は 「 手 机 弾 
(ー p. 8317) 」 を 拾っ て 投げ ます 。 ほ か の アイ テム を 拾っ て 投げ る 処理 も 、 同 じ 要 領 で 実現 する 
こと が で きま す 。 








List フ - ら 8 アイ テム を 拾っ て 投げ る (CPickAndThrowltemMan ク ラス ) 





// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
jboo1 Move(const CTnputState* tg) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2f: 


// アイ テム を 投げ る スピ ー ド 
E1oaEt throw_speed=0 .2F: 


// アイ テム と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
7/ X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
FE1oat maxx_dist=0.6FE: 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
// アイ テム を 投げ る 向き を 決め る た め に 、 
// キャ ラク ター が 移動 し た 方 向 を 保存 し て お く 
// VX と VY は キャ ラク ター の 速度 を 表す 変数 
// DirX と DirY は キャ ラク ター の 移動 方 向 を 表す 変数 
VK=0: 
1E (1s->Left) { 
Di メニ ー1 : 
VX=-speed: 
} 
if (is->Right) { 頭 
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List フ - ら 


Di エメ ニ 1 
VX=speed : 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
メ +=VX: 

1F (X<0) X=0: 

1 (X>MAX_X-1) X=MAX_X-1: 


// アイ テム を 持っ て いな いと き の 処 理 

// アイ テム に 接触 し た ら 、 ア イ テ ム を 拾う 

// ltem は アイ テム を 持っ て いる か どう か の フラ グ 
if (!Ttem) { 


For (CTaskTter 1(Game->MoverList) : 1.HasNext(): ) { 
CMoVer* mover= (CMove エ * ) 1 .Nexx ( ) : 
事 旭 人 


mover->TyDe==2 && 
abs (X-mover-> 又 ) <max_dist &g 
abg (Y-moVve->Y) <max_dis 上 
) { 
( (CTtem* ) mover ) -> エ ni ( ) : 
エ tem= エ UG: 


} 
} el1se 


// アイ テム を 持っ て いる と き の 処 理 
// ボタ ン を 押し た ら 、 キ ャ ラク ター の 前 方 斜め 上 に アイ テム を 投げ る 
// アイ テム を 投げ た ら 、 ア イ テ ム を 持っ て いな い 状態 に 戻る 
{ 
3F (!PrevButton && is->Buton[0] ) ( 
new CGrenade(X, Y-1 , DirX*Ehrow_speed, -throw_speed*2 ) 
Ttem=fa1sez 


// ポタ ン を 押し た 骨 間 を 判定 する た め に 、 
// 現在 の ボタ ン の 状態 を 保存 し て お く 
PrevButton=1g->Bu モ Eon [0] : 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1f: 


return 上 YUG: 


// キャ ラク ター の 描画 処理 を 行う Draw 関 数 


void Draw() { 


// 角度 を 保存 する 
F1oat ang1e=Ang1e: 


// アイ テム を 持っ て いる と き に は 、 

// キャ ラク ター の 頭上 に アイ テム を 描画 する 

if (Ttem) { 
Texture=Game->TexEure[TEX_BOMB] : 
Y=MAX Yー3: 
Ang1e=0: 
CMover : : Draw( ) 

2) 


// キャ ラク ター の 本 体 を 描画 する 
Texture=Game->Texture [TEX_MAN] : 
Y=MAX_Yー2: 

^2ngle=ang1e: 

CMover: :Draw() 











に 7 上 得 皇 三 ニュ 三 っ = 計 叶 = 
「THROWING] は アイ テム を 拾っ て 投げ る アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 動か し 
て アイ テム を 拾い ます 。 拾 つっ た アイ テム は 、 ボ タン で 投げ る こと が で きま す 。 


THROWING 一 p.399 




















< 舞い 落ち る アイ テム 


思 肖 回 可 民 背 司 彫 半 | 





花びら の よう に ひら ひら と 舞い 落ち る アイ テム で す 。 ア イ テ ム は ゲー ム に よっ て いろ いろ な 
動き を し ます が 、 そ の な か で も 面白 い 動 き を する アイ テム の 例 と し て 取り 上 げ ま し た 。 

上 空 か ら 、 ひ ら ひ ら と アイ テム が 落ち て きま す (Fig. 7-9)9。 キ ャ ラク ター を アイ テム に 接触 
きせ る と 、 ア イ テ ム を 拾う こと が で きま す 。 ア イ テ ム は 左右 に ひら ひら と 動く の で 、 上 手 に 追 
いか け な い と 拾う こと が で きま せん 。 

舞い 落ち る アイ テム を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 ポ パイ 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 
ひら ひら と 降っ て くる ハー ト や 音符 を 拾う こと が 目的 で す 。 ま た 、 関 連作 品 の 「 ポ パイ の 英語 
遊び ] に は 、 ひ ら ひ ら と 舞い 落ち る アル ファ ベッ ト を 拾っ て 、 単 語 を 作る ゲー ム が あり ます 。 
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聞 多 、 い 塗ら ちる アイ テム 


アイ テム に 接触 し て 取得 する 











ひら ひら と アイ テム が 沙 ち て くる 






































( G アル ゴリ ズム AIlgorithrm 


舞い 落ち る アイ テム の ポイ ント は 、 ひ ら ひ ら と し た アイ テム の 動き で す (Fig. 7-10)。 こ れ は 、 
アイ テム を 右向き に 加速 する 状態 と 、 左 向き に 加速 する 状態 を 、 ラ ンダ ム に 移行 する こと で 実 
現 で きま す 。 低 い 確 率 で 両方 の 状態 を 移行 する よう に すれ ば 、 ア イ テ ム は 現実 の 花びら や 落ち 
葉 の よう に 、 左 右 へ ひら ひら と 動き ます 。 


還 人 上 い 沙 ち る アイ テム の 処理 











| 








ラン ダム に 状態 を 移行 する 
邊 1080 了 9 人 9 科 ある 


人 プロ グラ ム Progragrm 


List 7-3 は 妊 い 落ち る アイ テム の プロ グラ ム で す 。 左右 方 向 へ の 加速 度 や 、 状 態 を 移行 する 
確率 を 変え 0 る と 、 ア イ テ ム の 動き が 変わ り ま す 。 パ ラメ ー タ を 調整 し て 、 見 た 目 に 楽し い 動き 
に な る よう に する と よい で し ょ う 。 ま た 、 動 き に 合わ せ て 画像 の 回 転 表 示 な ど を 行う と 、 さ ら 
に 見 た 目 が 面白 く な り ま す 。 





4 に 








左向き に 加速 する 
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List フ -3 舞い 落ち る アイ テム (CFallingltem ク ラス 、CFallingltemMan ク ラス ) 


// アイ テム の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
oo1 CFa11ingTEem: :Move (const CTnputState* is) { 


// 左右 方 向 へ の 加速 度 
FE1oat acoce1=0.002F: 


// 低い 確率 で 左右 の 進行 方 向 を 逆転 させ る 
FE (Game->Rand .Rea11 ( ) <0 .1 下 ) D1rX=-D1rX: 


// 進行 方 向 に 加速 させ る 


VX+=acce1*D1rX: 


// X 座 標 と Y 座 標 の 更新 
メ +=VX: 
マ +=VY』 


// 画面 の 下端 か ら 出 た ら 、 
// 位置 を 初期 化し て 、 画 面 の 上 端 か ら 再 出現 させ る 
1E (Y>=MAX_Y) Tnit() 


return rue 
} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CFa111ingTtemMan : :Move (const CTnputState* sg) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2F: 


// アイ テム と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
E1oat max_digst=0O.6FE: 


// レバ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

ュ f (is->LeFt) VX=-speed: 

FE (ig->Right) VX=speed: 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 
X+=VX: 

1f (X<0) X=0: 

1E (>MAX X-1) X=MAX X-1: 


// アイ テム と の 当たり 判定 処理 

// アイ テム に 接 熊 し た らち 、 ア イ テ ム を 消去 する 

// この プロ グラ ム で は 、 消 去 し た アイ テム の 位置 を 初期 化し て 、 

// 画面 の 上 端 か ら 再 び 出 現さ せる 

For (CTaskTter 1(Game->MoverLigs) : 1.HasNext(): ) { 一 





※ 到 ! ロ 所 I 入 |UJURIJOBIV ヨコ uu 己 呈 ロロ ロワ ママ 


322 








List フ -3 
CMoVe エ * mover= (CMover* ) 3 .Nexx ( ) : 
Be 
mOVe エ ー>TyDe==2 &g 
abs (X-mover-> 六 ) <max_dist && 
abs (マー-mmove ェ ー>Y ) <max_d1g セ 
0 
( (CFa111ngTEtem* ) mover ) ->Tnit ( ) 』 
} 
} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1F: 


ェ returm 上 ru: 











SAMPLE 二 語 語 講 = ーーーー ー 


IFALLING ITEM] は 舞い 落ち る アイ テム の サン プル で す 。 画面 上 部 か ら ひ ら ひ ら と アイ テム が 舞い 落ち て き 
ます 。 レ バー で キャ ラク ター を 左右 に 移動 させ て 、 ア イ テ ム を 拾う こと が で きま す 。 
FALLING ITEM 一 p.399 

















和男 天 孤 皿 遇 。 


特定 の 場所 を 通る と アイ テム 出現 


キャ ラク ター が 特定 の 場所 を 通過 する と 、 ア イ テ ム が 出現 する アク ショ ン で す 。 ど こ を 通過 す 
る と アイ テム が 出現 する の か は 、 明 示 き れ て いる 場合 あれ ば 、 隠 され て いる 場合 も あり ます 。 
例え ば 、 キ ャ ラク ター が 特定 の 場所 を 通過 し た と し ます (Fig. 7-11)。 す る と 、 ア イ テ ム が 出 
現し ます (Fig. 7-12)。 ア イ テ ム は 通過 し た 場所 に 出現 する こと も あれ ば 、 少 し 離れ た 場所 に 出 
現す る こと も あり ます 。 

特定 の 場所 を 通 あ と アイ テム が 出現 する ゲー ム の 例 と し て は 、「 ク ルク ル ラ ンド 」 が あり ま 
す 。 こ の ゲー ム で は 、 金 塊 が 隠さ れ た 通路 を キャ ラク ター が 通過 する と 、 人 金塊 が 出現 し ます 。 
ステ ー ジ に ある すべ て の 金塊 を 出現 させ る こと が ゲー ム の 目的 で す 。 人 金塊 の 配列 は 絵 や 模様 に 
な っ て いる の で 、 人 金塊 を 出現 させ る に つれ て 、 だ ん だ ん どん な 絵 な の か が わか っ て いく 楽し み 
が あり ます 。 

「 パ ッ ク ラ ンド 」] で は 、 特 定 の 場所 を 通過 し た り 、 消 火 栓 な どの 仕掛 け に 乗っ た りす る と 、 
得点 アイ テム が 出現 し ます 。 得 点 ア イ テ ム を 連続 し て 取る と 高 得点 が 得 ら れる の で 、 ア イ テ ム 
の 出現 位置 を 覚え を て お け ば 、 効 率 よ く 回 収 す る こと が で きま す 。 





琶 持寺 の 場所 な 通 週 する 還 PA アイ テム の 出現 


キャ ラク ター が 特定 の アイ テム が 出現 
場所 を 通過 する っ 
と 7 ぁ い 
信 一 因 
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人 アル ゴリ ズム Algorithrm 


特定 の 場所 を 通っ た と き に アイ テム を 出現 きせ る に は 、 見 えな い 当 た り 判 定 を 使い ます 
(Fig. 7-13)。 こ れ は いわ ば 、 ア イ テ ム を 出現 きせ る た め の ス イッ チ で す 。 

当たり 判定 に キャ ラク ター が 接触 し た ら 、 ア イ テ ム を 出現 させ ます 。 通過 する と 何 か が 起こ 
る と いう こと を プレ イヤ ー に 伝え た いと き に は 、 当 た り 判 定 の 下 に ある 床 を 特別 な 形 に し た り 、 
当たり 判定 の ある 場所 に エフ ェクト を 表示 し た りす る と よい で し ょ う 。 


還 明 人 、 見 えな い 当 た り 判定 








| 見 えな い 当たり 判定 に 接触 し た ら 
アイ テム を 出現 させ る 


Y ーー ーー」 









四 還 時 















































@: プロ グラ ム Proqrarm 


List 7-4 は 特定 の 場所 を 通っ た と き に アイ テム を 出現 きせ る プロ グラ ム で す 。 見 えな い ス イ 
ッ チ の 移動 処理 で は 、 キ ャ ラク ター と の 当たり 判定 処理 を 行い 、 キ ャ ラク ター が 接触 し た と き 
に は アイ テム を 出現 きせ ます 。 キ ャ ラク ター が 1 回 通過 する ご と に アイ テム を 1 個 だ け 出 現 きせ 
る た め に 、 フ ラグ を 用 いて キャ ラク ター が スイ ッ チ に 接触 し た 上 間 を 判定 し て いま す 。 





ュー ュー ァ イ テ ム rem tage ウ フ 鐘 
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List フ -4 特定 の 場所 を 通る と アイ テム 出現 (CltemByPassSwitch ク ラス 、CltemByPassMan ク ラス ) 


// スイ ッ チ の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CTtemByPassSw1toh : :Move (const CTnputState* is) { 


// キャ ラク ター と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_dist=0O.6F: 


// キャ ラク ター が スイ ッ チ に 接触 し た と き の 処 理 
は お ( 
ab8 ( 双 -Man-> 又 ) <max_dist &g 
abgs (Y-Man->Y) <max_dist 
の 
// キャ ラク ター が スイ ッ チ に 接触 し た 瞬間 な ら ば 、 
// アイ テム を 出現 させ る 
if (!PrevHit) new CTEem (Game->Texcture [TEX_JEWEL] ) : 


// スイ ッ チ に 接触 し た フラ グ を true に する 
// この フラ グ は スイ ッ チ に 接触 し た 瞬間 を 判定 する た め に 使う 
PrevH1 モ =rue: 

) else 


// キャ ラク ター が スイ ッ チ に 接触 し て いな いと き の 処 理 
// スイ ッ チ に 接 替 し た フラ グ を false に する 
8 
PrevHi キ =Fa1 ge: 
} 


reEurn Eru@: 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CTtemByPasgMan : :Move (cons CTnputState* is) { 


// 移動 スピ ビー ド 
F1oat speed=0.2Ff: 


// アイ テム と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat max_dist=0.6E: 


// レバ ー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

1F (is->LeFt) VX=-speed: 

ifF (ig->RighE) VX=speedz 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か ら は み 出 さ な い よう に 補正 する 

メ +=VX: 

1E (X<0) X=0: 

1E (X>MAX_X-1) X=MAX X-1 は | 
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GS アイ テム mm ta ロフ 朝一 ー- 


// アイ テム と の 当たり 判定 処理 
// アイ テム に 接触 し た ら 、 ア イ テ ム を 消去 する 
For (CTaskTter 1(Game->MoverLisE) : 1.HasNext(): ) { 
CoVer* mover= (CMover* ) 1 .Next ( ) : 
3 を ( 
mover->TyDe==2 &g 
abs (X-moverー> 双 ) <max_digE &g 
abs (Y-moVe エ ー>Y ) <max_dis セ 
UN 
1.Remove ( ) : 


} 
} 


// X 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/ speed*0 .1F: 


return rue: 











「ITEM BY PASS」 は 特定 の 場所 を 通る と アイ テム が 出現 する アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キャ ラク 
ター を 左右 に 動か し て 、 画 面 中 央 の スイ ツ ッ チ の 上 を 通過 する と 、 ア イ テ ム が 1 つつ 出現 し ます 。 


ITEM BY PASS 一 p.399 




















LIL |- 還 還 還 


e 特定 の 場所 を 攻撃 する と アイ テム 出現 | 


特定 の 場所 に 攻撃 を 当て る と 、 ア イ テ ム が 出現 する アク ショ ン で す 。 例 えば 、 特 定 の プロ ッ 
ク に 体 当 た り し た り 、 特 定 の 壁 を 武器 で 撃っ た りす る と 、 ア イ テ ム が 出現 し ます 。 

ここ で は 、 ジ ャ ンプ し て プ ブロック に 体 当 た りす る こと を 考え まし ょ う (Fig. 7-14) 。 攻 撃 さ れ 
た プ ブロッ ク は 振動 し ます 。 そ れ と 同時 に 、 プ ロッ ク の 上 に アイ テム が 出現 し ます (Fig. 7-15) 。 
ジャ ンプ し て アイ テム に 接触 する と 、 ア イ テ ム を 取る こと が で きま す 。 

特定 の 場所 を 攻撃 し た と き に アイ テム が 出現 する ゲー ム に は 、 例 えば 「 ス ー パ ー マ リ オプ ラ 
ザー ズ 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で は 、 ジ ャ ンプ し て ブロ ッ ク を 下 か ら 突 き 上 げ る と 、 コ イン 
や キノ コ と いっ た アイ テム が 出現 し ます 。 数 多く の アイ テム が 隠さ きれ て いる の で 、 あ ちこ ちの 
プロ ッ ク に 攻撃 し て 、 ア イ テ ム を 探す 楽し み が あ り ま す 。 
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還 放 ロック へ の 時 人 、 ア イ テ ム の H 現 
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人 アル ゴリ ズム Algorihrn 


特定 の 場所 を 攻撃 し た と き に アイ テム を 出現 きせ る に は 、 キ ャ ラク ター と 攻撃 され る 場所 
(アイ テム が 隠さ きれ て いる 場所 ) の 当たり 判定 処理 を 行い ます 。 例 えば 、 プ ロッ ク を 突き 上 げ 
る 場合 に は 、 上 昇 中 の キャ ラク ター が プ ブロッ ク に 接触 し た か どう か を 調べ ます 。 も し 接触 し た 
ら 、 ア イ テ ム を 出現 きせ ます (Fig. 7-16) 。 


開 葉 ブロ ッ ク な 攻撃 し た と き に アイ テム を 出現 させ る 処 理 


キャ ラク ター が 上 昇 中 か つ 
この 範囲 に いた ら 


| アイ テム を 生成 する 。 | 
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人 プロ グラ ム nor ロコ rm 


List 7-5 は 、 特 定 の 場所 を 攻撃 し た と き に アイ テム を 出現 きせ る プロ グラ ム で す 。 こ の サン 
プル で は 、 プ ロッ ク を ジャ ンプ で 突き 上 げた と き に 、 プ ロッ ク の 上 に アイ テム が 出現 し ます 。 
プロ ッ ク と アイ テム は 、 突 き 上 げ ら れ た 究 囲 気 が 出る よう に 、 少 し 跳ね 上 が っ て か ら 元 の 位置 
に 落ち て くる 動き に し て いま す 。 


List フ -5 特定 の 場所 を 攻撃 する と アイ テム 出現 (CltemByAttackitem ク ラス 、 CltemByAttackBlock ク ラス 、 CltemByAttackMan ク ラス ) 
ーーーーーーー デ ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー 


// アイ テム の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
joo1 CTtemByAttaok エ tem: : Move (Cons モ CTnputState* is) { 


// 落下 の 加速 度 
F1oat acoe1=0.02f: 


// 方向 の 速度 を 更新 する 
VY+=acoce1 : 


// Y 座 標 の 更新 
Y+=VY: 


// 跳ね 上 が っ た アイ テム を 芽 地 させ る 処理 
// Y 座 標 が 初期 値 を 超え た ら 、 
// Y 座 標 を 初期 値 に 戻し 、Y 方 向 の 速度 を 0 に する 
1f (Y>Tnitia1Y) { 
Y=Tnitia1Y: 
VY=0: 
} 


Yeturn rue: 
} 


// ブロ ッ ク を 攻撃 する と き に 呼び 出す Attack 関 数 
Yoid CrtemByAttacjkB1ock: :AEtack() ( 


// ブロ ッ ク を 跳ね 上 げ る た め に 、 上 向き の 初速 度 を 設定 する 
VY=-0.1f: 


// ブロ ッ ク の 上 に アイ テム を 生成 する 
new CTtemByAttaockTtem (X, Y-1) : 
} 


// ブロ ッ ク の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CTtemByAttackB1ookk: :Move (cons CTnputState* 38) 


// 落下 の 加速 度 
Float acce1=0.02F: 


// 方 向 の 速度 を 更新 する 
VY+=aooe1 


// Y 座 標 の 更新 
Y+=VY: 


// 跳ね 上 が っ た ブロ ッ ク を 着地 させ る 処理 
// Y 座 標 が 初期 値 を 超え た ら 、 
// Y 座 標 を 初期 値 に 戻し 、Y 方 向 の 速度 を 0 に する 


{ 


アイ テム tem 
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List フ -5 
3E (Y>Tnitia1Y) { 
Y=Tntt1a1Y: 
VY=0: 


return ruG: 


} 


// キャ ラク ター の 移動 処理 を 行う Move 関 数 
boo1 CTEemByAEtackMan : :Move (Cong ヒ CTnpuEtState* gs) { 


// 移動 スピ ー ド 
F1oat speed=0.2f: 


// ジャ ンプ の 初速 度 
FE1oat ]ump_speed=-0 .5: 


// ジャ ンプ 中 の 加速 度 
E1oat jump_acce1=0 .02F: 


// 床 ま た は ブロ ッ ク と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat F1oor_digt=1 .0F: 


// アイ テム と の 当たり 判定 処理 を 行う た め の 定 数 
// X 座 標 と Y 座 標 の 差分 の 最大 値 
F1oat tem_dig=0.6E: 


// ジャ ンプ し て いな いと き の 処 理 
// Jump は ジャ ンプ し て いる か どう か を 表す フラ グ 
if (!Jump) { 


// レバ パー の 入力 に 応じ て 左右 に 移動 する 
VX=0: 

1 せ f (1s->Lef) VX=-speed: 

ifF (is->Right) VX=speed: 


// ボタ ン を 押し た ら ジ ャ ンプ する 
if (is->Button [0] ) VY=Jump_speed: 
} 


// X 座 標 を 更新 し 、 画 面 か の ら は み 出さ な いよ うに 補正 する 
ヌ +=VX: 

1f (X<0) X=0: 

1f (X>MAX_X-1) XX=MAX メー1: 


// 床 ま た は ブロ ッ ク と の 当たり 判定 処理 (左右 方 向 ) 


p 
軸 
叶 
6 
間 
軸 
ゴ 
@ 
用 
Q 
0 
由 2 
al 
9 
ゴ 
くく 
還 
| 
還 
X 
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For (CTaskTter 3 (Game->MoverL1s): 1.HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMoVer* ) 3 .Next ( ) : 
6 








mover->TyDe ニ =1 && 
ab (メーmoVe エ ー> ヌ ) <E1oor_dist && 
abs (-mmove エ ー>Y ) <E1oor_dis セ 


// ブロ ッ ク に 右 か ら 接 熊 し た ら 、 
// キャ ラク ター を ブロ ッ ク の 右側 に 密着 させ る 


if (VX<0) { 
=moVe エ ー> ヌ + エ 1oor_Qdig: 
) e1se 


// ブロ ッ ク に 左 か ら 接 触 し た ら 、 
// キャ ラク ター を ブロ ッ ク の 左側 に 密着 させ る 
{ 

メニ =mOVe エ ー> メ ーF1oor_dig 


// Y 方 向 の 速度 を 更新 する 


VY+=Jump_acce] : 


// Y 座 標 の 更新 
Y+=VY: 


// 床 ま た は ブロ ッ ク と の 当たり 判定 処理 (上 下方 向 ) 
Jump=tru@』 
For (CTaskTter 1(Game->Moverrist) : HasNext(): ) { 
CMover* mover= (CMover* ) 1 .Next ( ) : 
まま 。( 
moOVer->TyDe==1 &&g 
abs (X-mover->X) <E1oor_dist &g 
abg (Y-moVve エ ー>Y ) < モ 1oor_digt 


// ブロ ッ ク に 下 か ら 接 触 し た ら 、 

// キャ ラク ター を ブロ ッ ク の 下 側 に 密着 させ る 

// また 、 ブ ロッ ク を 上 に 跳ね 上 げ る 

FE (VY<0) { 
( (CrtemByAttacokB1ock* ) mover ) ->Atack( ) 
Y=mOVe エ ー>Y+E1oor_dig: 

} e1gse 


// 床 ま た は ブロ ッ ク に 上 か ら 接 触 し た ら 着地 する 
{ 

Jump=fFa1se: 

=moVe エ ー>Yー ド 1oor_dig: 


// Y 方 向 の 速度 を 0 に する 
Vy=0: 
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List フ -5 
和 


// アイ テム と の 当たり 判定 処理 
// アイ テム に 接触 し た ら 、 ア イ テ ム を 消去 する 


For (CTaskTter (Game->MoverLis) : 1.HasNext ( ) : 


CMover* mover= (CMoOVer* ) 1 . Nex ( ) : 
< 
moVver->TyDe==2 && 
abs (XX-moVer->X) <1tem_dist &g 
abS (Y-moverー->Y ) <1tem_digs 
| 誠に 
.Remove ( ) : 
} 
} 


// % 方 向 の 速度 に 応じ て 、 キ ャ ラク ター を 傾け て 表示 する 
Ang1e=VX/speed*0 .1f: 


return FUG: 


ft 

















「ITEM BY ATTACK] は 特定 の 場所 を 攻撃 する と アイ テム が 出現 する アク ショ ン の サン プル で す 。 レ バー で キ 
ャ ラク ター を 左右 に 動か し て 、 ボ タン で ジャ ンプ し ます 。 ジ ャ ンプ で ブロ ッ ク を 突き 上 げ る と 、 ブ ロッ ク の 


上 に アイ テム (キノ コ ) が 出現 し ます 。 
ITEM BY ATTACK 一 p.399 











まとめ らら tage ウ フ 








本 章 で は 、 拾 うと 得点 が 入っ た り 、 さ ま ざ ま な 効果 が 得 ら れ た りす る 「 ア イ テ ム 」 に つい て 
解説 し まし た 。 ア イ テ ム で ゲー ム を 面白 くす る に は 、 ア イ テ ム の 効果 や 見 た 目 を 工夫 する こと 


は も ちろ ん 、 ア イ テ ム を 出現 させ る 方 法 や 、 ア イ テ ム を 
り ま す 。 








日 








収 する 方 法 も よく 検討 する 必要 が あ 


と いう わけ で 、「 ア イ テ ム 自体 を 面白 くす る だ け で は な く 、 出 現 方 法 や 回 収 方 法 も 楽し め る 


よう に し よう ! 」 と いう の が 本 章 の まとめ で す 。 


本 書 で は ここ まで に 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム で 使え 
る 数 多く の 要素 を 紹介 し て きま し た 。 こ れ ら の 要 
素 は アク ショ ン ゲ ー ム 制作 に 利用 する こと が で き 
ます が 、 実際 に ゲー ム を 作る に は 、 ゲ ー ム の 核 と 
な る も の が 必要 で す 。 そ れ は ミッ ショ ン 、 つ まり 
ゲー ム の 目的 で す 。 本 章 で は 、 敵 を 倒し た り 、 ア 
イ テ ム を 取っ た り と いっ た 、 プ レイ ヤー に 課せ られ 
る ミッ ショ ン の いろ いろ な パタ ー ン を 紹介 し ます 。 


さい 9 ツジ 
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すべ て の 英 を 倒す 





ステ ー ジ に いる 敵 を すべ て 倒す ミッ ショ ン で す 。 ス テー ジ に は 多く の 敵 が いま す (Fig. 8-1)。 
キャ ラク ター を 動か し た り 武 器 を 使っ た り し て 、 す べ て の 敵 を 倒し た ら ス テー ジ ク リ ア と な り 
ます (Fig. 8-2) 。 

ゲー ム に よっ て は 、 小 さ な 敵 を 全滅 きせ た うえ で 、 ス テー ジ の 最後 に 登場 する ボス を 倒し た 
ら ク リア 、 と いう パタ ー ン も あり ます 。 あ る い は 、 小 さ な 敵 は 倒し て も 倒さ な く て も か まわ な 
く て 、 最 後 の ボ ス だ け を 倒し た ら ク リア と いう 場合 も あり ます 。 

すべ て の 敵 を 倒す ミッ ショ ン を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 平 安 京 エ イリ アン 」 が あり ま 
す 。 こ の ゲー ム で は 、 ス テー ジ に いる 数 匹 の 英 を すべ て 埋め て 倒す と 、 ス テー ジ ク リ ア と な り 
まず 。 

「 ゴ ー ル デン アッ クス 」 で は 、 ス クロ ー ル する ステ ー ジ を 進ん で いき ます が 、 ス クロ ー ル が 
と きど き 止 まり ます 。 そ の と き に 画面 内 に いる 敵 を 全滅 きせ る と 、 ス クロ ー ル が 再開 し て 、 ス 
テー ジ の 先 に 進む こと が で きま す 。 こ れ も す べ て の 敵 を 倒す ミッ ショ ン の 一 種 で す 。 





> アル ゴリ ズム Algorithrn 


すべ て の 敵 を 倒す ミッ ショ ン を 実現 する に は 、 ス テー ジ 内 に いる 敵 の 数 を カウ ント し ます 。 
敵 を 倒す た びに カウ ント を 減ら し て いき 、 カ ウン ト が 0 に な っ た ら ス テー ジ ク リ ア と し ます 。 


芋 ステ ー ジ 内 に 配置 され た 散 室 名 、 隊 を すべ て 倒す と クリ ア 
m [aamr20 ァ 
/ \ 


Le322T 


の 






































ステ ー ジ 内 に ある アイ テム を すべ て 取る ミッ ショ ン で す 。 ス テー ジ 内 に は 多く の アイ テム が 
配置 され て いま す (Fig, 8-3)。 キ ャ ラク ター を 移動 きせ て 、 ア イ テ ム を すべ て 拾う と ステ ー ジ 
クリ ア と な り ま す (Hig.8-4) 。 

ゲー ム に よっ て は 、 す べ て の アイ テム を 拾っ た あと に 、 特 定 の 場所 に ゴー ル が 出現 する 場合 
も あり ます 。 ま た 、 多 く の ゲ ー ム で は 、 ジ ャ ンプ や 仕掛 け を 駆使 し な いと 取れ な い 場 所 に アイ 
テム が あっ た り 、 ア イ テ ム を 取る の を 敵 が じゃ まし た り し て 、 一 筋 縄 で は アイ テム が 回 収 で き 
な いよ うに し て あり ます 。 

すべ て の アイ テム を 取る ミッ ショ ン を 採用 し た ゲー ム は 数 多く あり ます 。 例え ば 「 マ ッ ピ ー]」 
で は 、 家 の な か に 置か れ た 品物 を すべ て 回 収 す る と ステ ー ジ クリ ア と な り ま す 。 追 いか け て く 
る 敵 は 、「 ト ラン ポリ ン ( p. 138)] や 「 ド ドア 飛ば し (一 p. 148) 」 を 使っ て か わし ます 。 ま た 
品物 を 取る 順番 を 工夫 し て 、 同 じ 品 物 の ペア を 続け て 回 収 す る と 、 高 得点 が 得 ら れ ま す 。 

「 ラ リーX」 で は 、 ス クロ ー ル する ステ ー ジ に 配置 され た 旗 を 回 収 し ます 。 追 繋 し て くる 敵 は 、 
「 煙 幕 (…p.345)」 を 使っ て 足 ど めし ます 。 

「 パ ッ ク マ ン 」 は 、 ア イ テ ム を 回 収 す る ゲー ム の 代表 格 で す 。 ス テー ジ 内 に 配置 され た 数 多く 
の ドッ ト ( 点 ) を 、 す べ て 食べ る と クリ ア と な り ま す 。 ド ッ ト は ステ ー ジ 内 に くま な く 配 置 され 
て いる の で 、「 ペ イン ト (一 p. 385)」 ミッ ショ ン の 一 種 と 見 る こと も で きま す 。 追 繋 し て くる 敵 
は 、「 ア イ テ ム で 無敵 に な る (一 p. 362)」 アク ショ ン を 使っ て 倒し ます 。 な お 、「 パ ッ ク マ ン 」 の 
よう に 画面 上 の ドッ ト を すべ て 消す ゲー ム の 形式 を 「 ド ッ ト イ ー タ ー」 と 呼ぶ こと が あり ます 。 

「 ロ ー ド ラン ナー」 も 、 ス テー ジ 内 の アイ テム を 回 収 す る タイ プ の ゲー ム で す 。 こ の ゲー ム 
で は 「 自 動 穴 (一 p. 216)」 を 使っ て 敵 を 足 ど めし た り 、 敵 を 埋め て 倒し た り し な が ら 、 金 塊 を 
回 収 し ます 。 ス テー ジ に よっ て は 、 上 上 手 に 穴 を 掘っ て 深い と ころ に ある 金塊 を 回 収 し た り 、 
「 ロ ー プ ( p. 124)」 や 「 は し ご (一 p. 128)」 を 利用 し て 巧み に 敵 か ら 逃 れ た りす る 必要 が あり 
ます 。 ア イ テ ム 回 収 ゲ ー ム の な か で も 、 特 に パズル 要素 が 強い ゲー ム で す 。 


革 認 名 、 ス テー ジ 内 に 配置 され た アイ テム 本 人 アイ テム を すべ て 拾う と クリ ア 
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「 レ ッ キ ング クル ー」 で は 、 ス テー ジ に ある すべ て の 冬 を 壊す こと が 目的 で す が 、 内 容 と し 
て は アイ テム を 回 収 す る の に 似 て いま す 。 硬い 区 は 何 度 も 叩か な けれ ば 壊れ ませ ん 。 ま た 、 追 
っ て くる 敵 に つか ま ら な いよ うに 、 敵 の すき を 突い て 礎 を 叩く 必要 が あり ます 。 

「 新 入社 員 と お る 君 ] に も 、 ア イ テ ム を 回 収 す る ステ ー ジ が あり ます 。 ス テー ジ 内 に ある ハ 
ー ト を 回 収 す る の で す が 、 そ の た め に は 椅子 に 座っ て いる ほか の 社員 を 攻撃 し て 、 椅 子 か ら 笑 
き 落 と す 必要 が あり ます 。 敵 の すき を 突い て 社員 を 攻撃 する 動き は 、「 レ ッ キ ング クル ー」 に 
似 て いま す 。 





《@: アル ゴリ ズム Aigorichrm 


すべ て の アイ テム を 取る ミッ ショ ン を 実現 する に は 、 ス テー ジ 内 に ある アイ テム の 数 を カウ 

ント し ます 。 ア イ テ ム を 取る た びに カウ ント を 減ら し て いき 、 カ ウン ト が 0 に な っ た ら ス テー 
ジ ク リ ア と し ます 。 カ ウン ト が 0 に な っ た 時 点 で 出口 を 出現 させ て 、 キ ャ ラク ター が 出品 に 入 
っ た ら ク リア 、 と し て いる ゲー ム も あり ます 。 


EEEP I 
画 還 1 半 ヨ 


$* 味方 を 助け る 


ステ ー ジ 内 に いる 味方 を すべ て 助け る ミッ ショ ン で す 。 ス テー ジ 内 に は 多く の 味方 が 配置 き 
れ て いま す (Fig. 8-5)。 キ ャ ラク ター を 移動 させ て 、 味 方 に 接触 する と (Fig. 8-6)、 味 方 が キャ 
ラク ター に つい て きま す (Fig. 8-7) 。 

味方 を 引き 連れ て ゴー ル に 入る と 、 味 方 を 助け 出す こと が で きま す (Fig. 8-8) 。 味 方 を 全員 
助け た ら ス テー ジ ク リ ア で す 。 ゲ ー ム に よっ て は 、 味 方 に 接触 し た 時 点 で 救出 し た こと に な る 
も の も あり ます 。 

味方 を 葬 け る ミッ ショ ン を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 フ リッ キー」 が あり ます 。 こ の ゲ 
ー ム で は 、 一 度 に 多く の 味方 を 助け る ほど 、 高 得点 が 得 ら れ ま す 。 味 方 は キャ ラク ター の あと 


虹 、 ス テー ジ 内 に 配置 され た 味方 区 、 太 に 接 肌 す る 


接触 し て 味方 を 
助け る 呈 
ーー 
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本 味方 が つい て くる 区 、 味方 を 助け 出す 
Lo @ み J 味方 を 全員 助け た ら ク リア 
助け られ た 味方 が 人 
つい て くる 1 
ーー 男 。 || \e 





2. 』 


間 還 
PE 


を つい て くる た め 、 多 く の 味 方 を 引き 連れ て いる と 、 味 方 が 美しい 軌跡 を 描き ます 。 し か し 
連れ て いる 味方 が 敵 に 触れ て し まう と 、 キ ャ ラク ター か ら 切 り 離 され て し まい ます 。 味 方 の 名 
が 長く な る ほど 敵 に 接触 し や すく な る の で 、 上 手 に 敵 を 避け な が らい か に 列 を 長く する か が 
この ゲー ム の 面白 いと ころ で す 



































代 : アル ゴリ ズム Algorithrm 


味方 を 助け る ミッ ショ ン を 実現 する に は 、 ス テー ジ 内 に いる 味方 の 数 を カウ ント し て お き 、 
味方 を 助け 出す た びに カウ ント を 減ら し ます 。 カ ウン ト が 0 に な っ た ら ス テー ジ ク リ ア で す 。 
も う 1 つ の ポイ ント は 、 味 方 を キャ ラク ター に 追随 させ る 処理 で す 。 こ れ は キャ ラク ター が 
通っ た 座標 を 記録 し て お き 、 同 じ 座 標 を 味方 が 少し 遅れ て た どる よう に すれ ば 実現 で きま す 。 
キャ ラク ター の 動き に 加速 度 を 使う と 、 味 方 の 軌跡 が 滑ら か な 曲線 に な っ て 、 見 た 目 が 楽し く 
な ます 。 


トー オオ ーー 坊 」 





ステ ー ジ を 塗り つぶ す ミ ッ シ ョ ン で す 。 キ ャ ラク ター が 通過 する と 、 ス テー ジ 内 の プロ ッ ク 
や 床 な ど が 塗り つぶ され ます (Fig. 8-9)。 す べ て の プ ブロッ ク や 床 を 通過 し て 、 ス テー ジ 全 体 を 
塗り つぶ し た ら ク リア と な り ま す (Fig. 8-10)。 こ の ミッ ショ ン は 、「 パ ッ ク マ ン 」| の よう な 「 ド 
ッ ト イ ー タ ー」 形式 の 一 種 と 見 る こと も で きま す 。 

ペイ ント を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 シ ティ コネ クシ ョ ン 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム で 
は 車 を 操作 し て 、 ジ ャ ンプ を 駆使 し な が ら 、 段 差 の ある ステ ー ジ の 床 を 塗り つぶ し ます 。 す べ 
て の 床 を 塗り つぶ す と クリ ア で す 。 パ トカ ー が 追い か け て きた り 、 進 路 を じゃ ます る 猫 が 出 た 
りす る の で 、 上 手 に か わし な が ら ペ イン ト を 行う 必要 が あり ます 。 





還 認 ステ ー ジ を 塗り つぶ す 凍 葬 務 、 すべ て 塗り つぶ ぷす と クリ ア 


キャ ラク ター が 通過 し た すべ て の ブロ ッ ク を 
ブロ ッ ク は 色 が 変わ る 通過 する と クリ ア 


GO ! コロ 
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[ヨコ ロコ 
[ユエ ココ 


「 キ ュー バー ト 」 も ペイ ント を 採用 し た ゲー ム で す 。 キ ャ ラク ター は 立体 感 の ある ステ ー ジ 
を 上 跳び は ね て 移動 し ます 。 床 を 通過 する と 塗り つぶ すこ と が で き 、 す べ て の 床 を 塗り つぶ す と 
ステ ー ジ クリ ア で す 。 












































介 アル ゴリ ズム AI ロ orithrn 
ベイ ント を 実現 する に は 、 ス テー ジ 内 の プロ ッ ク や 床 の 数 を カウ ント し ます 。 沙 る た びに カ 


ウン ト を 減ら し 、 カ ウン ト が 0 に な っ た ら ス テー ジ ク リ ア で す 。 同時 に 、 通 過 し た プロ ッ ク や 
床 は 、 通 過 し た こと が わか る グラ フィ ッ ク に 変え て いき まし ょ う 。 


的 地 へ いく 


ly 
「 正 舞 





キャ ラク ター を 目的 地 まで 移動 さき せ る ミッ ショ ン で す 。 多く の ゲー ム で は 、 敵 の 攻撃 や 障害 
物 な ど 、 キ ャ ラク ター が 目的 地 に 向かう の を じゃ ます る 要素 が 用 意 さ きれ て いま す (Fig. 8-11)。 
ジャ ンプ そ 特 殊 行動 な ど を 駆使 し て 敵 や 障害 物 を か わし 、 目 的 地 に 到達 する と ステ ー ジ クリ ア 
窓 す 。 

目的 地 べ へ いく ミッ ショ ン を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 フ ロッ ガー」 が あり ます 。 こ の ゲ 
ー ム で は カエ ル を 操作 し て 、 車 を 避け た り 、 丸 太 に 飛び 移っ た り し な が ら 、 ゴ ー ル の 上 巣 を 目指 
し ます 。 巣 は 複数 用 意 き れ て いて 、 す べ て の 巣 に カエ ル を 到達 させ る と ステ ー ジ クリ ア に な り 
ます 。 

「 ゲ イン グラ ンド 」 は 、 目 的 地 へ いく ミッ ショ ン と 、 敵 を 全 減 き せる ミッ ショ ン を 組み 合わ 
せ た ゲ ー ム で す 。 どちら の ミッ ショ ン を 達成 し て も 、 ス テー ジ を クリ ア す る こと が で きま す 。 
この ゲー ム に は 、 キ ャ ラク ター が 何 種類 もち あり 、 そ れ ぞ れ 特 性 が 違い ます 。 ス テー ジ の 特性 と 
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ーーー-ー ミッ ショ ン wsson 性 も ta ロワ ウロ 四 


キャ ラク ター の 特性 を 考慮 し て 、 目 的 地 へ いく の か 、 敵 を 全滅 きせ る の か を 判断 する 必要 が あ 
り ま す 。 

目的 地 べ へ いく ミッ ショ ン の 変わ り 種 と し て は 、「 ル ナー ラン ダー」| の よう な 着陸 ゲー ム が あ 
り ま す 。 こ の ゲー ム で は 、 月 着陸 船 を 目的 地 に 着陸 きせ る と 、 ス テー ジ ク リ ア と な り ま す 。 着 
陸 船 の 操作 は 難し く 、 繊 組 な 操作 を し な いと 、 ス ピー ド 超 過 で 地面 に 激突 し て し まい ます 。 敵 
は 出現 し ませ ん が 、 キ ャ ラク ター の 操作 だ け で 十分 に 難し い ゲ ー ム で す 。 

狭く 入り 組ん だ 通路 を 通り 抜け て 、 キ ャ ラク ター を ゴー ル ま で 到達 させ る ゲー ム も 、 目 的 地 
へ いく ミッ ショ ン の 一 種 だ と いえ ます 。 例え ば 「 ク レイ ジー バル ー ン 」 で は 、 左 右 に 播 れ 動く 
風船 を 操作 し て 、 ス テー ジ の 各 に ぶつ か ら な いよ うに ゴー ル を 目指 し ます 

また 「 マ ー プ ブルマ ッ ド ネ ス 」 は 、 起 伏 の ある ステ ー ジ の な か で 玉 を 転がす ゲー ム で す 。 敵 に 
触っ た り 崖 に 落ち た り し な いよ うに 、 ゴ ー ル まで 玉 を 運び ます 。 立体 感 の ある グラ フィ ッ ク と 、 
トラ ッ ク ボ ー ル を 使っ た 独特 の 操作 感 が 、 こ の ゲー ム の 魅力 で す 。 

アイ テム を 拾っ て か ら 目 的 地 に いく 、 と いう パタ ー ン の ゲー ム も あり ます 。 例え ば 「 フ リス キ 
ー ト ム 」 で は 、 水 道 管 の パー ツ を 拾っ て か ら 壊れ た 箇所 に いく と 、 水 道 管 を 直す こと が で きま す 


還 二 WoW へ いく 
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敵 や 攻撃 を か わし て 駆け 抜け る | 

















代 : アル ゴリ ズム ム Aligorithrm 


目的 地 に いく ミッ ショ ン を 実現 する に は 、 目 的 地 と キャ ラク ター の 当たり 判定 処理 を 行い 、 
キャ ラク ター が 目的 地 に 到達 し た か どう か を 判定 し ます 。 ゲ ー ム デザ イン と し て は 、 キ ャ ラク 
ター の 進路 を ふさ ぐ 敵 や 障害 物 を うま く 配 置 で きる か どう か が 、 ゲ ー ム の 面白 さ を 決め ます 。 
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次 々 と 迫っ て くる アイ テム や キャ ラク ター な どの 行列 を 、 短 時 間 で 素早 くさ ば いて いく ミッ 
ショ ン で す 。 例 えば 、 次 々 に 出現 する アイ テム を 、 床 に すべ り 落 ちる 前 に 拾う ゲー ム な ど が あ 
り ま す (Fig. 8-12) 。 端 に 近い アイ テム は 、 端 か ら 吉 い ア イ テ ム より も 早く 拾う 必要 が あり ます 。 
緊急 度 の 大 小 を 見 極め て 、 よ り 緊 急 に 対応 する 必要 が ある アイ テム か ら 処 理 し て いく の が 、 こ 
の ミッ ショ ン の ポイ ント で す 。 

待ち 行列 の 処理 を 採用 し た ゲー ム に は 、 例 えば 「 ミ ッ キ ー マ ウ ス 」 が あり ます 。 こ の ゲー ム 
で は 、 玉 子 が 4 つの 坂 を 転がり 落ち て きま す 。 玉子 が 床 に 落ち る と ミス に な る の で 、 落 ちる 前 
に 拾う 必要 が あり ます 。 玉 子 が 落ち て くる 順番 を よく 見 て お いて 、 先 に 落ち て きた 玉子 を 優先 
し て 拾う こと が 大 事 で す 。 

「 タ ッ パ ー]」 も 待ち 行列 の 処理 を 採用 し た ゲー ム の 一 種 で す 。 こ の ゲー ム で は 、 カ ウン ター 
の 端 か ら 押し 寄せ て くる 客 に 対し て 、 素 早く ビー ル を 配る こと が 目的 で す 。 ビ ー ル を 飲ん だ 客 
が 投げ て くる 空い た ジョ ッ キ も 、 藩 と き な いよ うに 受け 取る 必要 が あり ます 


生玉 、 千 行列 の 処理 


| 上 意 度 : 大 | LT 
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人 アル ゴリ ズム 


待ち 行列 の 処理 は 、 ア イ テ ム を 拾う アク ショ ン な どの 組み 合わ せな の で 、 プ ログ ラム と し て 
は 特に 難し いこ と は あり ませ ん 。 あ と は 、 魅 力 的 な ゲー ム の 題材 を 考え 出せ る か どう か が ポイ 
ント で す 。 既存 の ゲー ム に は 、「 タ ッ パ ー」 の よう に 飲食 店 を 題材 に し た ゲー ム が 多い よう で す 。 


ーーーー ミッション muison  tad ら ワウ 


も の を 撃ち 合う 





敵 や 別 の プレ イヤ ー と の 間 で も の を 撃ち 合い (打ち 合い ) 、 YY の 科 SMT 
ち 、 と いう ミッ ショ ン で す 。 例え ば 、 ラ ケッ ト を 動か し て ボー ル を 打ち 合う 、 テ ニス の よう な 
ゲー ム が これ に 相当 し ます (Fig. 8-13)。 ラ ケッ ト は レバ ー で 上 下 に 動か すこ と が で きま す 。 ラ 
ケッ ト に ボー ル を 当て る と 跳ね 返す こと が で きま す が 、 当 て 損なっ て 落と し て し まう と ミス に 
な り ま す (Fig.8-14) 。 

別 の 題材 と し て は 、 空 き 向 を 撃ち 合う ゲー ム も あり ます (Fig. 8-15) 。 落 下す る 空き 向 に 弾丸 

を 当て る と 、 跳 ね 上 げ る こと が で きま す (Fig. 8-16) 。 弾丸 を 当て る 位置 に よっ て 、 空 き 向 の 動 
き が 微妙 に 変わ り ま す 。 自 分 の 陣地 に 空き 向 を 落と きれ た ら 、 落 と され た プレ イヤ ー の ミス と 
な り ま す 








還 葬 朗 光 、 ポ ー ル を 打ち 合う 還 樺 有人 ボー ル を 落と し た プレ イヤ ー の 負け 
ドン 還 ] 
| プレ イィ ャ ー1 | 1 | 上 下 に 操作 で きる | 
の 
2 [ば | 
/ | プレ イヤ ーs 
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ボー ル を 跳ね 返す | 
| 落と し た プレ イヤ ー の 負け | 











琶 3、 近 さ 生 を 撃ち 合う 葬 )、 空き 笛 を 弾丸 で 跳ね 上 げ る 


落下 する 空き 向 ] 











| 弾丸 が 当たる と | 
跳ね 上 げ られ る 
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「Pong] は テニ ス の よう な ゲー ム の 例 で す 。 こ の ゲー ム で は テニ ス や 卓球 の よう に 、2 人 の プ 
レイ ヤー が ボー ル を 打ち 合い ます 。 相手 に ボー ル を 落と させ る と 得点 が 入り 、 先 に 一 定 の 得点 
を 稼い だ プレ イヤ ー が 勝者 と な り ま す 。 

「Dog Patch] は 空き 告 を 撃ち 合う ゲー ム で す 。2 人 の プレ イヤ ー で 空き 向 を 撃ち 合い 、 自 分 
の 陣地 に 落と され た 方 が 敗者 と な り ま す 。 

「 べ ん ぎん くん ウォ ー ズ ]」 も 避 ち 合う ゲー ム の 一 種 だ と いえ ます 。 こ の ゲー ム で は 複数 の ボ 
ー ル を 相手 に 押し つけ 合い ます 。 す べ て の ボー ル を 相手 側 に 送り 込め ば 勝ち で す 。 ボ ー ル を 相 
手 に 当て る と 、 一 定時 間 気 絶 さ せる こと も で きま す 。 
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も の を 届 ち 合う ミッ ショ ン を 実現 する に は 、 も の ・ ラ ケッ ト ・ 弾 丸 な どの 当たり 判定 処理 が 
ポイ ント に な り ま す 。 ラ ケッ ト に も の が 当たっ た 位置 や 、 も の に 弾丸 が 当たっ た 位 周 に よっ て 
跳ね 返り 方 を 変化 させ る と 、 遊 ん で いて 楽し い 動き に な る で し ょ う 。 


まとめ Staooo コ ーー 生還 還 衣 


本 章 で は 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム の 核 と な る 「 ミ ッ シ ョ ン 」| に つい て 解説 し まし た 。 目 的 が な く 
て な ん と な く 遊 ぶ ゲ ー ム も 悪く な い の で す が 、 な ん ら か の 目的 が あっ た 方 が 、 誰 で も 遊び や す 
い ゲ ー ム に な り ま す 。 本章 で 紹介 し た ミッ ショ ン は 単独 で も 使え を ます が 、 い くつ か の ミッ ショ 
ン を 組み 合わ せ て も よい で し ょ う 。 世 の 中 の 多く の ゲー ム で は 、 単 純 な ミッ ショ ン を いく つか 
組み 合わ せ て 、 複 雑 な ミッ ショ ン を 構成 し て いま す 。 

また 、 ゲ ー ム の 操作 方 法 を 遊び な が ら 覚 えら れる よう に する に は 、 ミ ッ シ ョ ン の 構成 や 難易 
度 を 工夫 する 必要 が あり ます 。 ゲ ー ム を 始め る 前 に 、 分 厚い 説明 書 を 読ま な けれ ば な ら な い の 
は と て も 面倒 で す 。 ス テー ジ を クリ ア す る ご と に ミッ ショ ン が だ ん だ ん 難し く な り 、 新 し い 操 
作 や テク ニッ ク を 少し ずつ 覚え られ る よう に すれ ば 、 プ レイ ヤー は スト レス な く ゲ ー ム の ルー 
ル を 覚え て いく こと が で きま す ., 

と いう わけ で 、「 プ レイ ヤー が ゲー ム を 遊び や すく な る よう な ミッ ショ ン を 作ろ う ! | と い 
う の が 本 章 の まとめ で す 。 















・ デ モ プ ログ ラム 一 覧 
・ 引 用 ゲー ム 一 覧 
・ 索 引 
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2 コ 目 【eA/ 


LEVER DASH 

ーp.16 

「 レ バー ダッ シュ 」 
ご : 移動 


BUTTON DASH 
ーp.-20 
「 ボ タン ダッ シュ 」 

ー : 移動 

Z: 加 束 


DOUBLE LEVER 

DASH 

ーp.24 

「 レ バー2 段 ダッ シュ 」 
ー : 移 動 


RAPID BUTTON 
DASH 
ーP.27 
「 連 打 ダ ッシュ 」 
Z : 移動 
2 連打 : 加速 


SPEED UP ITEM 
ーp.30 
「 ス ピー ドア ッ プ アイ テ 
ム ] 

ー: 移動 
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SLIP ON ICE 
ー p.33 
「 氷 で すべ る 」 

ー : 移動 


SWIMMING 
で P. 37 
「 泳 ぐ 」 

ーー : 移動 

Z : 浮 上 


LINE MOVE 

ーp.40 

「 ラ イン 移動 」 
ーー 1 1 : 移 動 


SCREEN EDGE 

WARP 

ーp.43 

「 画 面 端 ワー プ 」 
ーー1 1: 移 動 


DECREASING 
LIFE 
ーp.47 
「 移 動 す る と ライ フ が 減 
る 」 

ーー 1 1: 移 動 





TRVEpSFO pieECTION" 





全 HEVERSED 


DIRECTION 

ーp. 50 

「 入 力 と 逆 の 方 向 へ 動く 」 
ーー 1 1 : 移 動 














FIXED JUMP 
ーp.60 
「 固 定 長 ジ ャ ンプ 」 
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VARIABLE 
JUMP 





DOUBLE JUMP 
ーp.72 
「2 段 ジャ ンプ 」 





スン エン ピン ん 





TRIAWeLE MMP 








TRIANGLE 

JUMP 

ーp.77 
三 租 跳び 」 
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LOOP 

ーp.53 

「 ル ー プ 」 
ご : 移動 








JUMP OFF 
ーp.83 
「 飛 び 降 り 」 
ーー : 移 動 
Z 。 : ジ ャ ンプ 
! 十 Z : 飛び 降り 














FOWIVERSAL JWP + 


UNIVEHSAL 
JUMP 
ーp.94 
「 ジ ャ ンプ 飛行 」 
ーー : 移動 
Z  : ジャ ンプ 








FMW 


(STAMCE 0.542625 


人 JUMP ANGLE 

ーp.99 

「 ジ ャ ンプ 角度 調整 」 
Z 。: ジ ャ ンプ 
2 連打 : 加速 








FTCOOE ATTACKT 





FLOOR ATTACK 
ーp.106 
「 床 アタ ッ ク 」 

ーーー: 移動 

Z : ジャ ンプ 
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PSTOfP* 








STOMP 
ーp.-116 
「 踏 みつ け ]」 

ーー: 移動 

『 : ジャ ンプ 





STAWY BOARD" 











STAMP BOARD 
ー p-121 
「 踏 み 切り 板 」 

ーー : 移動 

Z  : ジ ャ ンプ 


@) 己 tage ロ 仕掛 け Gimmick 
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HOPE 
ー p.124 
「 ロ ー プ ] 
ーー : 移動 
1 : ロープ を 放す 


LADDER 
ーp-128 
「 は し ご 」 


ーー 1 1: 移 


TRAMPOLINE 

ー p.133 

「 ト ラン ポリ ン 」 
ーー : 移動 


DROPPING 

FLOOR 

ーp.138 

「 抜 ける 床 」 
ーー: 移動 





REVOOVIW6 600” 


1 1 


| 一 








D006 WAFT 








FOOf COWFTWEWEWT" 








EVATEP 

















REVOLVING 
DOOR 
ー p.143 
「 回 転 ドア 」 
ーー 1 ! : 移動 


DOOR SMASH 
ー p.148 


「 ド ア 飛 ば し 」 


Z: ドア の 開閉 


DOOR 
CONFINEMENT 
ーp.154 
「 ド ア 閉 じ 込め 」 

ーー : 移動 


ELEVATOR 


ーp.160 
「 エ レベ ー タ ー」 
ーー : 移動 





WIWe FLOOE" 


MOVING FLOOR 
ー p.166 

5 「 動 く 足場 」 
EEE ーーー: 移動 


FEELT COWEYOE" 














BELT 

CONVEYOR 

ーp.170 

「 ベ ルト コン ペア 」 
ーー: 移動 








事 咽 


AIR CURRENT 
ーp.174 
「 上 昇 気流 」 

ーー: 移動 











巳 ta 所 地形 利用 Land Features 





TAW6IN6 W MAIC 








HANGING ON 
WALL 
ーp.194 
壁 や 天井 に 張り 付く 」 
ーー 1 1 : 移 動 
2 : ジャ ンプ 
Ip デイ : 飛び 降り 

















DROPPING 
ROCK 
ー p. 202 
「 岩 落と し 」 
ーー 1 !: 移 動 





らら 付録 Appenas 





PP ATET 


WARHP GATE 
ーp.179 
「 ワ ー プ ゲー ト 」 


ー : 移動 
1 ココ は は は 1 : ゲー ト に 入る 


SMrTeWWe fA 








SWITCHING 
ATH 


P 
REH EEEEEEEEI ーp.183 
「 切 り 替 わる 通路 」 
ーー 1 1 : 移動 

Z ゲー ト 切 り 替 え 
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PUGHIW6 06JECT* 
男 較 
| | 因 回 
画 
1 1 回 還 
画 PUSHING 
還 較 OBJECT 
ーp.207 
画 「 も の を 押し て 動か す 」 
ーー 1 1 : 移 動 
YUSHIM6 ICE 
っ 3 
PUSHING ICE 
ーP.211 
「 氷 を 押す 」 
ウ ゆ ーー 1 1 : 移動 
B Z : 氷 を 押す 
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FATOWTIC RCCFT 














ご ta ロリ 己 





AUTOMATIC 
HOLE 
ーp.216 
「 自 動 穴 」 
ーー: 移動 
Z 。: 左 へ 穴 を 撮る 
X  : 右 へ 穴 を 掘る 


MANUAL HOLE 
ーp.226 
「 手 動 穴 」 

ーー : 移動 

Z  : 穴 を 掘る 

X  : 穴 を 埋め る 


SETTING ROPE 
ー p. 235 
「 ロ ー プ を 張る 」 

ーー 1 !: 移 動 

し 4 : ロー プ を 張る 








FFOerfet6* 








FPN6 fANEL 














FOOTHOLD 
ー p. 242 

「 足 場 を 作る 」 

ーー : 移動 

Z  : 足場 を 作る 


FLAPPING 
PANEL 
ー p. 247 





DROPPING 
LAND 
ー p.255 
「 地 面 を 落と す 」 
ーー 1 ! : 移動 
Z : ヒビ を 入れ る 








SWATEROAeD" 





Cr 














SKATEBOARD 
ー p-268 
「 ス ケー ト ボ ー ド 」 


CAR 
ーp. 271 
「 自 動車 」 
ーー: 移動 
Z : ジャ ンプ 


WWALT 








SEES" 











ANIMAL 
ーp.276 
動物] 

ーー : 移動 

Z  : 動 物 の 乗降 


SEESAW 

ー p. 280 

[ 逐 呈 | 
ーー : 移動 





TENOULUW" 


9 





PENDULUM 
ー p. 285 








CROUCH 
ーp. 291 
「 し ゃ が む 」 
ーー: 移動 
1 : し ゃ が む 





FCORLIW6 ⑰” 











CURLING UP 

ー p. 294 

「 丸 まる 」 
ーー  : 移 動 
6 : し ゃ が む 
よー ー : 丸 ま り 移動 





SWOHD 
ーp.304 
「 剣 」 








FV" 








WHIP 
ーp.309 
「 ム チ 」 
ーー : 移動 
Z : 攻 撃 








ニー ニー テニ 付録 Appnax 


日 onug 己 tage 





HU 








GIANT 
ーp.296 

「 扇 大 化 」 
ーーー: 移動 
Z : 巨 大 化 


MULTIPLE 
CHARACTER 
ー p.299 
「 複 数 キャ ラク ター の 操 
作 ] 

ーー 1 ! : 移動 

Z: キ ャ ラク ター 切り 

替え 








朗 三 =【e【 ご 武器 Weapon 


BCONCTN6 AL 







BOUNCING 
BALL 

| 一 P.314 

「 跳 ね る ボール] 
: 移動 

: 攻撃 








GFFMADET 


@ 
に ある め 








GRENADE 
ー p. 317 
「 手 柱 弾 」 
ーー: 移動 
Z : 攻 撃 
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TACWiWE 60N 














FCOWEPAWe" 








FMOTE COTRO" 














TIME BOMB 
ー p. 321 
「 時 限 爆弾 」 

ーー : 移動 

Z  : 爆弾 を 設置 


BLAST 
ー P. 323 
「 爆 煙 」 
ーー : 移動 
Z  : 爆 弾 を 設置 


MACHINE GUN 
ー p. 329 
「 マ シン ガン 」 

ーー: 移動 

Z | 攻撃 


] HOMING 


MISSILE 

ー p. 332 

「 誘 導 ミ サイ ル 」 
ーー : 移動 
Z | 攻撃 


BOOMERANG 
ー p.337 
「 ブ ー メ ラン 」 

ーー : 移動 

Z : 攻 撃 


HEMOTE 
CONTROL 

ー p- 340 

「 リ モコ ン 武 器 」 

: 移動 

之 : 攻撃 

ーー オ Z : 武器 の 操作 
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KEF 






人 ゃ ゆな ooooc < 埋 


に 
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OBBUET 








SUTTCWW6 MEAPOW" 











SHIELD 





SMOKE 
ー p. 345 
「 煙 幕 」 
ーー: 移動 
Z  : 爆 煙 を 出す 


BUBBLE 
ー p. 349 
「 泡 
ーー : 移動 
Z 攻撃 
X 。 : ジ ャ ンプ 


SWITCHING 
WEAPON 
ー p. 355 
「 武 器 切り 替え 」 
ーー : 移動 
Z : 攻 撃 
X 武器 の 選択 


@) tag ロフ アイ テム It 





WWWCTBLE ITEWC 








WRONG" 

















5O0Y JTCk* 





INVINCIBLE 
ITEM 
ー p. 362 
「 ア イ テ ム で 無敵 に な 
る 」 

ーー : 移動 


THROWING 
ー p.365 
「 ア イ テ ム を 拾っ て 投げ 
る 」 
ーー : 移動 
Z : アイ テム を 投げ る 


FALLING ITEM 

ー p. 369 

「 舞 い 落 ちる アイ テム 」 
ーー: 移 動 


BODY ATTACK 
ー CD-ROM 
「 体 当たり 攻撃 」 

ーー : 移動 








ー- 付録 Appenasx 


日 onu. 己 tag@ 





FTEW fe" 





ITEM BY PASS 
ーp.372 
「 特 定 の 場所 を 通る と ア 
イ テ ム 出現 」 

ーー: 移 動 





TTEW ATAO 








半生 
晶 人 
時 


ITEM BY 
ATTACK 
ーp.375 
「 特 定 の 場所 を 攻撃 する 
と アイ テム 出現 」 

ーー : 移動 

Z ジャ ンプ 











JUMP ATTACK 
ー CD-ROM 
「 ジ ャ ンプ 攻撃 」 
ーー : 移 動 
Z  : ジ ャ ンプ 
ZTX : ジャ ンプ 攻撃 
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FAB AT 








GTCKiWG AT 








Tr 
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FMAP6E TACKT 

















GRAB ATTACK 
ー CD-ROM 
「 つ か み 攻 撃 」 

ーー : 移動 

Z  : つ か む 


STICKING 

ATTACK 

ー CD-ROM 

「 足 止め 攻撃 」 
ーー: 移動 
Z | 攻撃 


TRAP 
ー CD-ROM 
「 胃 」 
ーー : 移動 
Z  : 爆 弾 の 設置 


TOTAL RANGE 
ATTACK 
ー CD-ROM 
「 全 範囲 攻撃 」 
ーー : 移動 
2 : 攻 撃 


CHARGE 
ATTACK 
ー CD-ROM 
「 た め 攻 撃 
ーー: 移動 
2 : 机 


IMPACT 

ATTACK 

ー CD-ROM 

「 突 き 飛 ば し 攻撃 」 
ーー 1 1 : 移動 





PROfPIW 08JECTT 











FCOW6O COONTT 


OBO CUNT 
WRC TWE 9 





TTACK MGE" 











SIAKTNG UEVEFT 











DROPPING 
OBJECT 
ー CD-ROM 


「 落 下 物 攻撃 」 


Z: 落とす 


COMBO COUNT 





ATTACK 
RANGE 
ー CD-ROM 
「 間 合い で 攻撃 が 変わ 
る 」 

ーー: 移動 

Z : 放 撃 


BACK ATTACK 
ー CD-ROM 

「 背 後 攻撃 」 

ーー : 移動 

Z 攻撃 

ZTX : 背後 攻撃 


SHAKING 
LEVER 

ー CD-ROM 

「 レ パ ガ チ ャ で 英 を 振り 


ほど く 」 


ーー: 移動 


ーー 付録 Appnax Onu tage 人 


jal=lalel に 者 三 】 






本 文中 で 引用 し た ゲー ム の 一 覧 表 で す 。PC や 家庭 用 ゲー ム 機 に 移植 され て いる 作品 も 多い 
の で 、 気 に な る ゲー ム は ぜひ 一 度 、 実 際 に 遊ん で みる こと を お 勧め し ます 。 な お 、 一 部 の ゲー 
ム に は 続編 が 出 て いた り 、 移 植 の 際 に タイ トル が 変わ っ て いた りす る 場合 が ある の で 、 詳 し く 
は 各 メ ー カ ー の Web サ イト や ショ ッ プ な ど で お 確か めく だ さい 。 


※ 過 例 





田 ゲ ー ム 名 

・ メ ー カ ー : 発売 年 度 : プラ ッ ト フ ォ ー ム 
AC : アー ケー ド 、DC : ドリ ー ム キャ スト 、FC : ファ ミリ ー コ ンピュータ 
GBA : ゲー ム ボ ー イ アド バン ス 、GC : ゲー ムキ ュー ブ 、GW : ゲー ムウ ォ ッ チ 
MD : メガ ドラ イブ 、NG : ネオ ジオ 、PC : PC/AT 互 換 機 (Windows パ ソコ ン ) 
PS : プレ イス テー ショ ン 、PS2 : プレ イス テー ショ ン 2、PS3 : プレ イス テー ショ ン 3 
PSP : プレ イス テー ショ ン ポ ー タ ブル 、SFC : スー パー ファ ミコ ン 、SS : セガ サタ ー ン 
WIl : Wii、XB : Xbox、XB360 : Xbox360 

・ 本 書 の な か で 取り 上 げた 主 な を 特色 

・ コ メン ト 











圏 ア デイ スク ライ マー 

・ 任 天堂 : 1985 : AC、FC、GBA 

・ 氷 で すべ る 、 画 面 端 ワー プ 

ハン マー を 使っ て 氷 の 床 を 壊し な が ら 、 複 数 の 階 で 構成 され た 当山 を 登っ て いく ゲー ム 。 す べ る 床や 動く 床 の 
上 を ジャ ンプ し な が ら 登 っ て いく の で 、 精 な 操作 が 要求 され ます 。2 人 で 同時 に 遊べ る の で 、 協 力 プ レイ や 対 
戦 プ レイ な ど 、 工 夫 し だ いで いろ いろ な 遊び 方 が で きま す 。 


弄 選 魔 城 ドラ キュ ラ (あく まじ ょ う ド ラキ ュ ラ ) 

・ コ ナミ : 1986 : AC、DS、FC、GBA、MD、N64、PS、PS2、SFC、SS、Wll 

・ ム チ 

ムチ を 片手 に ドラ キュ ラ の 城 に 潜入 し 、 さ きま ざ まな 敵 を 倒し な が ら 進 ん で いく ゲー ム 。 ム チ は アイ テム を 取る 
こと に よっ て 、 攻 撃 力 や 射程 距離 が アッ プ し ます 。 ムチ は 敵 を 攻撃 する だ け で は な く 、 敵 が 投げ て くる 飛び 道 
具 な ど を 落と すこ と も で きま す 。 


圏 ア ル ゴ ス の 戦士 (アル ゴス の せん し ) 

・ テ クモ : 1986 : AC、FC、PS2、XB 

・ ム チ (ヨー ヨー) 

ヨー ヨー の よう な 動き を する 武器 が 印象 的 な ゲー ム 。 ヨ ー ヨ ー は キャ ラク ター の 前 方 に 伸ばす だ け で は な く 、 
円 形 の 軌道 で キャ ラク ター の 頭上 に 振り 回 し て 、 上 か らき た 敵 を 攻撃 する こと も で きま す 
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甘 イ ー ア ルカ ン フ ー 

・ コ ナミ : 1985 : AC、DS、FC、GBA、PS 

・ 三 角 跳 び 

カン フー を 使う 格闘 家 を 操作 し て 、 さ ま ざ ま な 特徴 を 持っ た 敵 と 戦う ゲー ム 。 敵 に よっ て 動作 や 使う 武器 が 異 
な る た め 、 敵 の 種類 に 応じ て 攻略 法 を 変え る 楽し み が あ り ま す 。 自 分 の キャ ラク ター も 、 レ バー と ボタ ン の 組 
み 合 わせ に よっ て いろ いろ な 攻撃 が 出せ ます 。 最 も 初期 の 格闘 ゲー ム の 1 つ だ と いえ ます 。 
圏 イ シタ ー の 復活 (イシ ター の ふっ か つ ) 

・ ナ ムコ : 1986 : AC、 PS 

・ 複 数 キャ ラク ター の 操作 

「 ド ルアー ガ の 塔 」 の 続編 に 相当 する ゲー ム 。 アー ケー ド ゲ ー ム な が ら も ロー ルプ レイ ング ゲー ム 的 な 性 格 が 強く 、 
プレ イ 終 了 時 に 表示 され た パス ワー ド を 次 回 プレ イ 時 に 入力 する こと で 、 前 回 の 続き か ら プ レイ を 再開 する こと 
が で きま す 。2 人 の キャ ラク ター を 、2 つ の レバ ー と 2 つの ボタ ン で 操作 する の が 特徴 で す 。1 人 で プレ イ す る こと 
も 、2 人 で プレ イ す る こと も で きま す 。 








画 海 肛 川 痛 (うみ は ら か わせ ) 

・TNN : 1994 : PS、SFC 

・ ロ ー プ を 張る 、 ム チ (ロー プ ) 

伸び 縮 よ する ロー プ を 使っ て 、 非 常に 多彩 な アク ショ ン が 楽し め る ゲー ム 。 敵 に ロー プ を 当て て 攻撃 する だ け 
で は な く 、 も の に ひっ か け て ぶら 下がっ た り 、 遠 心 力 や 張力 を 利用 し て 高く ジャ ンプ し た り ダ ッシュ し た り と 、 
か な り 幅 広い アク ショ ン が 可能 で す 。 ス ムー ズ に 仲 び 迷 み する ロー プ の 動き は 一 見 の 価値 が あり ます 。 


圏 エ レベ ー タ ー ア クシ ョ ン 

・ タ イト ー : 1983 : AC、GBA、GC、PS2、PSP 
・ エ レベ ー タ ー、 落 下 物 攻 撃 

ビル の 屋上 か ら 潜 入 し て 、 機 富 文 書 を 入手 し 、 ビ ル の 最 下 階 か ら 脱 出す る ゲー ム 。 階 の 上 下 に は エレ ベー ター 
を 使い ます 。 敵 も エレ ベー ター を 使っ て 階 を 移動 し な が ら 、 キ ャ ラク ター を 追い か け て きま す 。 ま た 、 銃 を 合 
っ て 天井 の 電灯 を 撃ち 落と し 、 う まく 頭上 に 落下 させ る こと に よっ て 、 敵 を 倒す こと も で きま す 。 

圏 オ バケ の Q 太 郎 ワ ン ワ ン パ ニッ ク 
・ バ ンダ イ : 1985 : FC 

・ 移 動 する と ライ フ が 減る 

藤子 不二雄 氏 の 漫画 「 オ バケ の Q 太 郎 ] を 題材 に し た ゲー ム 。 オ バ Q を 操作 し て 、 さ ら わ れ た 仲間 を 助け る と い 
う 設 定 で す 。 見 た 目 は か わい らし い ゲ ー ム で す が 、 か な り 難易 度 は 高め で す 。 敵 の 攻撃 が 激しい だ け で は な く 、 
オバ Q は 移動 する た びに どん どん 空腹 に な っ て いく た め 、 食 べ 物 の 回 収 に も 気 を 配る 必要 が あり ます 











圏 が ント レッ ト 
・ ア タリ : 1985 : AC、MD 

・ 複 数 キャ ラク ター の 操作 (複数 人 数 プレ イ ) 

最大 4 人 まで 同時 に 遊ぶ こと が で きる ゲー ム 。 フ ァ ン タ ジ ー 世 界 を モチ ー フ に し て お り 、 ウ ォ リ アー・ ヴ ァ ル キ 


リー・ エ ルフ と いっ た キャ ラク ター が 登場 し ます 。 次 々 と 生成 され る 膨大 な 数 の モン スタ ー を 、 複 数 の プレ イ 
ヤー が 協力 し て 倒し な が ら 、 出 口 に 向かう こと が 目的 で す 。 





較 キ ュー バー ト 

・Gottlieb : 1982 : AC、SFC 

・ ペ イジ シド 

キュ ー ブ を 生み 重ね た よう な 立体 感 の ある ステ ー ジ を 史 ね 回 っ て 、 す べ て の キュ ー ブ を 塗り つぶ す ゲ ー ム 。 キ ュ 
ー プ を 通る と 塗り つぶ すこ と が で きま す 。 キ ャ ラク ター や 敵 は キュ ー ブ か ら キ ュー プ ヘ ジャ ンプ し て 移動 する の 
で 、 う っ か り 敵 と 同じ キュ ー プ に ジャ ンプ し な いよ うに 、 敵 の 動き を 先読み し て プレ イ す る 必要 が あり ます 。 








圏 グラ ナド ・ エ スパ ダ 

・imc GAMES/Hanbit : 2003 : PC 
・ 複 数 キャ ラク ター の 操作 

3 人 の キャ ラク ター を 同時 に 操作 する こと が 特徴 の MMORPG で す 。 操 作 方 法 や キャ ラク ター の AI が よく 練 ら れ て 
いる た め 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム の よう な 激しい 動き に も か か わら ず 、 複 数 の キャ ラク ター を 同時 に 動か し て いて 
も 十分 に コン トロ ー ル で きま す 。 グラフィック の 品質 が よく 、 膨 大 な 数 の 敵 が 出現 し て も 処理 速度 が 落ち な い 
な ど 、 完 成 度 の 高い ゲー ム で す 。 





圏 ク ルク ル ラ ンド 
・ 任 天堂 : 1984 : AC、FC、GBA 

・ 特 定 の 場所 を 通る と アイ テム 出現 

格子 状 に ポー ル が 並ん だ ステ ー ジ の な か を 動き 回 っ て 、 隠 され た 人 金 吉 を すべ て 見 つけ 出す ゲー ム 。 キ ャ ラク タ 
ー が 通過 し た 場所 に 金塊 が ある と 、 人 金塊 を 出現 させ る こと が で きま す 。 金塊 の 配置 は 絵 や 模様 に た っ て いる た 
め 、 す べ て の 金塊 を 出現 きせ て 、 隠 され た 絵 を 明らか に する 楽し みか が あり ます 。 キ ャ ラク ター が ポー ル に つか 
まっ て 左右 に ター ン す る 動き も 特徴 的 で す 。 

田 ク レイ ジー バル ー ン 

・ タ イド ー : 1980 : AC 

・ 目 的 地 へ いく 

風船 を 操作 し て 、 針 の よう な 礎 が 並ん だ 迷路 を 抜け る ゲー ム 。 風船 が 殴 に 当たる と 割れ て し まい ます 。 風 船 は 
振り 子 の よう に 左右 に 播 れ て いる た め 、 狭 い 通路 を 通る と き に は 、 播 れ の タイ ミン グ に 合わ せ て 上 手 に 風船 を 
移動 きせ る 必要 が あり ます 。1995 年 頃 に TV 番組 で 放映 され 、 後 に 玩具 に も な っ た 「 電 流 イ ライ ラ 棒 ] (玩具 名 は 
「 電 撃 イ ライ ラ 棒 」) の 原型 の よう な ゲー ム で す 。 








圏 ゲ イン グラ ンド 

・ セ ガ : 1988 : AC、MD 

・ 目 的 地 へ いく 、 す べ て の 敵 を 倒す 

20 種 類 に も 及ぶ キャ ラク ター を 操作 し て 、 ス テー ジ 内 の 敵 を 倒し つつ 、 出 口 か ら 脱出 する ゲー ム 。 す べ て の 敵 
を 倒す か 、 す べ て の キャ ラク ター が 出口 か ら 脱 出す る と 、 ス テー ジ ク リ ア と な り ま す 。 ス テー ジ ご と に 有効 な 
攻め 方 が 異な る た め 、 了 戦術 や 用 兵 の 研究 が 楽し め る ゲー ム で す 。 


Fs と 付録 Appnax Onug ご て tag 多 
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圏 ゲゲゲ の 鬼太郎 妖怪 大 魔境 (ゲゲゲ の きた ろう よう か いだい まき ょ う ) 
・ バ ンダ イ : 1986 : FC 
・ リ モコ ン 武 器 
水木 し げ る 氏 の 漫画 「 ゲ ゲ ゲ の 鬼太郎 」 を 題材 に し た ゲー ム 。 原 作 に 登場 する 「 毛 バリ 」「 ち ゃ ん ちゃ ん こ 」「 指 鉄 
砲 ]「 リ モコ ン 下 駄 」 と いっ た 武器 が 使え る の が 魅力 で す 。 ま た 、 ス テー ジ に は 妖 界 魔境 や 妖奇 魔境 と いっ た 複 
数 の 種類 が あり 、 ス テー ジ ご と に クリ ア の 条件 が 異な る 楽し め ま す 。 
還流 対 放 (げん べ い と う まで ん ) 
・ ナ ムコ : 1986 : AC、 PS 
・ 剣 
E 請 の 世界 か ら よ み が え っ た 平 景清 が 、 源 義経 や 弁慶 と 戦い な が ら 、 仙 英 で ある 源 頼朝 の 討伐 を 目指 す と いう 
設定 の ゲー ム 。 平 面 の マッ プ を 歩く ステ ー ジ 、 横 スク ロー ル の ステ ー ジ 、 大 き な キ ャ ラク ター が 登場 する ステ 
ー ジ の 3 種類 か ら 構成 され て いま す 。 大 き な キ ャ ラク ター が 剣 で 戦う 様子 は 飼 力 が あり ます 











男 ブ ー ル デン テア ックス 
・ セ ガ : 1989 : AC、MD、PS2、SS、WIl 
・ レ バー2 段 ダッ シュ 、 ラ イン 移動 、 動 物 、 ジ ャ ンプ 攻撃 、 つ か み 攻 撃 (連続 攻撃 ) 、 背 後 攻撃 
剣 、 す べ て の 敵 を 倒す 
ファ ンタ ジー 世界 を 題材 に し た 、 格 閲 要 素 が 強い ゲー ム 。 横 スク ロー ル す る ステ ー ジ を 、 全 や 発 、 魔 法 な ど を 
使っ て 瑞 を 例 し な が ら 進 ん で いき ます 。 レ パー と ボタ ン の 組み 合わ せ に よっ て 、 ダ ッシュ 攻撃 や ハイ ジャ ンプ 
放 難 な ど 、 多 彩 な 攻撃 が 可能 で す 。 ま た 、 動 物 に 乗っ て いる 敵 を た た き 落 と し て 、 泰 っ た 動物 に 乗っ て 迎 に 攻 
繋 す る と いっ た こと も で きま す 。 


還 池 半 維 (こん と ら ) 

・ コ ナミ : 1987 : AC、DS、FC、GBA、MD、PS2、SFC、XBOX360 

・ 飛 び 降 り 、 マ シン ガン 、 武 器 切り 替え 

銃 を 抱え た 兵士 を 操作 し て 、 さ ま ぎ ざま な 異 を くぐり 抜け た り 、 敵 を 蹴 散ら し た り し な が ら 進 ん で いく ゲー ム 。 
武器 の 種類 が 多く 、 銃 だ け で も 何 種類 も ある た め 、 状 況 に 応じ て 素早 く 武 器 を 切り 奉 え な が ら 攻 撃 す る 必要 が 
あり ます 。2 人 同時 プレ イ で は 、 お 丘 い に や 敵 の 出現 位置 を 覚え て 、 ぴ っ た り と 協力 し な が ら 進 む 必要 が ある 
た め 、 此 張 感 の ある プレ イ が 楽し め ま す 。 





還 サ ー カス 
・Exidy : 1977 : AC 

ーー 
シー ソー を 左右 に 動か し て 、 落 下 し て くる 人 を シー ソー で 跳ね 返し 、 上 空 に ある 風船 を 取ら せる ゲー ム 。 人 は 
シー ソー で 跳ね る だ け で は な く 、 風 船 を 取っ た と き に も 反発 する よう な 動き を し ます 。 ま た 、 動 き に 応じ て 手 
足 を ば た つか せる た め 、 見 て いる だ け で な ん と な く お か し さ が こ み 上 げ て くる コミ カル な ゲー ム で す 。 





田 サ ー カ スチ ャ ー リ ー 

・ コ ナミ : 1984 : AC、 DS、 FC、PS 

・ 振 り 子 

きま ざま な サー カス の 演目 を こなす ゲー ム 。 火 の 輪 く ぐり ・ 綱 渡り ・ 空 中 プラ ンコ な ど 66 種 類 の 演目 が あり 、 そ 
れ ぞ れ ま っ た く 違 っ た アク ショ ン が 楽し め ま す 。 キ ャ ラク ター や 動物 な どの ダラ フィ ッ ク は か わい らし い の で 
す が 、 難 易 度 が 高い ステ ー ジ で は 精密 な 操作 が 要求 きれ ます 。 特 に ジャ ンプ の タイ ミン グ が シビ ア で す 。 


較 最 後 の 忍 道 ( さ きい ご の に ん どう ) 

・ ア イレ ム : 1988 : AC 

・ ム チ ( 鎖 鎌 )、 武 器 切り 替え 

忍者 が 主人 公 の ゲー ム 。 刀 ・ 手 裏 剣 ・ 燥 弾 ・ 鎖 鍵 と いっ た 4 種類 の 武器 を 切り 替え な が ら 進 み ま す 。 伸 び 縮 みす 
る 鎖 名 は 、 レ バー 入力 と 組み 合わ せる こと に よっ て 発射 方 向 を 変え た たり 、 円 形 に 振り 回 し た りす る こと が で き 
ます 。 グ ラフ ィ ッ ク が 美しい ゲー ム で す 。 





圏 ザ が ・ キ ャ ッ ス ル 

・ ア スキ ー : 1985 : FC、PC 

・ ベ ルト コン ベア 

魔王 に 達 れ 去 られ た 姫 を 救う た め 、 魔 王 の 城 に 王子 が 単身 で 潜入 する ゲー ム 。 パ ズル 要素 が 強い ステ ー ジ が 100 
面 も 用 意 さ きれ て いる の で 、 謎 解き は か な り 歯 ご た え が あ り ま す 。 人 後に 、 よ り 難 易 度 が 高く な っ た 「 キ ャ ッ ス ル エ 
クセ レン ト ] も 発売 され まし た 。 パ レッ ト 固 定 で 8 色 し か 出 な い 当 時 の PC の グラ フィ ッ ク に も か か わら ず 、 巧 み 
な 色づか いで 美しい 画面 を 実現 し て いま す 。 


圏 サ ムラ イス ピリ ッ ツ 

・SNK : 1993 : AC、MD、NG、PS、PS2、SFC 
・ 三 角 跳 び 

チャ ン パ バラ を 題材 に し た 格闘 ゲー ム 。 パ ンチ や キッ ク を 使っ て 戦う 多く の 格闘 ゲー ム と は 人 違い 、 ほ と ん どの キ 
ャ ラク ター が 剣 を 使っ て 戦い ます 。 剣 で の 斬り 合い の た めか 、 攻 撃 一 先 あ た り の ダメ ー ジ が 大 きく 、 タ イミ ン 
グ に よっ て は た っ た 1、92 発 の 攻撃 で 勝負 が 決ま っ て し まう こと も あり ます 。 一 発 の 攻撃 が 大 きい た め 、 問 合い 
を 読み 合う の が と て も 楽し い ゲ ー ム で す 。 

圏 シ ティ コネ クシ ョ ン 

・1985 : ジャ レコ : FC、PS 

・ ペ イン ト 

クラ リス と いう 名 の 少女 が 運転 する と いう 設定 の 自動 車 を 操作 し て 、 段 差 の ある ステ ー ジ を 走り 回 り 、 す べ て 
の 床 を 塗り つぶ す ゲー ム 。 敵 の パト カー や 、 と きど き 出 現す る 障害 物 の 猫 な ど は 、 方 向 転換 や ジャ ンプ で か わ 
し ます 。 ス テー ジ の 背景 に は 、 マ ン ハ ッ タ ン や 鋼 旋 門 な ど 、 世 界 中 の 風景 が 描か れ て いま す 。 
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圏 社 (し の び ) 

・ セ ガ : 1987 : AC、MD 

・ し ゃ が む 

忍者 を 操作 し て 、 敵 を 手裏剣 で 倒し な が ら 、 横 スク ロー ル す る ステ ー ジ を 進ん で いく ゲー ム 。 物 陰 に し ゃ が ん 
で 敵 の 攻撃 を か わし た り 、 屋 根 の 上 に 跳び 上 が っ た りな ど 、 忍 者 らし い ア クシ ョ ン が 楽し め ま す 。 メ ガ ド ラ イ 
プ 版 の 「 ザ ・ ス ー パ ー 忍 」] は 、 ア ー ケ ー ド 版 を 発展 き せ た 作品 で す 。 ス テー ジ 数 が 多く 、 グ ラフ ィ ッ ク や ヤ や ゲーム 
内 容 も 完成 度 が 高い た め 、 メ ガ ド ラ イブ ゲー ム の な か で も 特に 評価 が 高い 作品 の 1 つ で す 。 





画 Shinobi (し の び ) 

・ セ ガ : 2002 : PS2 

・ コ ン ボ 

「 妃 」 「 が ・ ス ー パ ー 忍 」「 シ ャ ドウ ダン サー」 な どの 「 忍 」 シリ ー ズ を 題材 に し た 、3D グ ラフ ィ ッ クス の ゲー ム 。 
「 殺 陣 」 と いう ルー ル が 特徴 で 、 一 定 の 時 間 内 に 敵 を 連続 し て 倒す と 、 攻 撃 力 が アッ プ し ます 。 上 手 に 利用 する 
と 、 ボ ス な ど に 大 き な ダ メー ジ を 与え る こと が で きま す 。 和 殺陣 の 演出 や 、 長 を 走り 抜け る 動き な ど 、 見 て いる 
だ け で 格好 いい ゲー ム で す 








圏 シャ ドウ ダン サー 
・ セ ガ : 1989 : AC、MD 
・ し ゃ が む 

「 忍 」 の 続編 に 相当 する ゲー ム 。 手裏剣 や し ゃ が み を 駆使 し て 敵 を 倒し な が ら 進 む の は 前 作 と 同じ で す が 、 こ の 
作品 に は 忍 大 が 登場 し ます 。 忍 大 は 敵 に か みつ いて 、 敵 の 動き を 一 定時 間 止 め て くれ る た め 、 忍 大 を 駆使 し た 
新た な 攻略 法 が 楽し め ま す 。 





圏 Joust (ジュ ー ス ト ) 
・Williams : 1982 : AC、XB 
・ ジ ャ ンプ 飛行 

槍 を 持ち 、 ダ チョ ウ に また が っ た 騎士 を 操作 し て 、 敵 と 戦う ゲー ム で す 。 ス テー ジ に は 段差 が あり 、 キ ャ ラク 
ター の 動き に は 慣性 が 働く た め 、 慎 重 な 操 作 が 要 求 き て ます 。 ボ タン を 連打 し て いる 間 だ け ジ ャ ンプ 飛行 が で 
きる ルー ル は 、「 バ ルー ン フ ァ イ ト ]」 に 受け 継が れ て いま す 。 





田 就 王 記 (じゅ うお うき ) 

・ セ ガ : 1988 : AC、MD、PS2、WI 
・ 巨 大 化 (変身 ) 

格闘 要素 の 強い 、 横 スク ロー ル の ゲー ム 。 筋 肉質 な キャ ラク ター を 操作 し て 、 パ ンチ や キッ ク で 敵 を 倒し な が 
ら 進 み ま す 。 パ ワー アッ プア イ テ ム を 取る と 、 よ り 筋 肉質 に な っ て 強く な り 、 さ ら に 取る と 非常 に 強力 な 獣 人 
に 変身 し ます 。 獣 人 の 種類 は ステ ー ジ に よっ て 異な り 、 狼 や 熊 な ど が あり ます 。 変 身 の 瞬 間 に 獣 の 顔 が アッ プ 
で 表示 きれ る な ど 、 ど こと な く コ ミカ ル な ゲー ム で す 。 





圏 新入 社員 と お る 君 (し ん に ゅ うし ゃ いん と お る くん ) 

・ コ ナミ :1984 : AC、 FC 

・ す べ て の アイ テム を 取る 

新入 社員 の と お る 君 を 操作 し て 、 彼 女 と の デー ト に 向かう WT ンジ 

う ゲ ー ム 。 ステージ 内 の ハー ト を 集め る の が クリ ア の 目的 で す が 、 た だ ハー ト に 触れ れ ば よい の で は な く 、 

か の 社員 を ヒッ プア タッ ク で 椅子 か ら 突 き 落 と し た うえ Four ある な ど 、 過 激 な 設定 が お か 

謗 いま す 

圏 ス ー パ ー マ リ オプ ラ ザ ー ズ 

・ 任 天堂 : 1985 : DS、FC、GBA、GC、SFC、Wll 
・ レ バー ダッ シュ 、 ボ タン ダッ シュ 、 ス ピー ドア ッ プ アイ テム 、 涼 で ぐ 、 可 変 長 ジャ ンプ 、 
踏み つけ 、 動 く 足場 、 ワ ー プ ゲー ト 、 巨 大 化 、 特 定 の 場所 を 攻撃 する と アイ テム 出現 

ジャ ンプ や ダッ シュ を 駆使 し て 、 さ ま ざ ま な 敵 や 庶 を 切り 抜け な が ら 、 横 スク ロー ル す る ステ ー ジ を 進ん で い 

く ゲ ー ム 。 世界 中 で 大 ヒッ ト と な り 、 今 で も 続編 や 関連 作品 が 数 多く 作ら れ て いる ほか 、 横 スク ロー ル ア ク シ 

ョ ン ゲ ー ム 全般 に 大 き な 影 響 を 与え た 作品 だ と いえ ます 。 普 の 作品 な が ら も 、 非 常に 数 多く の 要素 が 盛り 込ま 

れ て いま す 。 





男 ス トラ イダ ー 飛 意 (スト ライ ダー ひ り ゅ う ) 
・ カ プ コ ン : 1989 : AC、MD、PS 

・ 壁 や 天井 に 張り 付く 

購 殺 者 の 主人 公 を 操作 し て 、 起 伏 に 富ん だ ステ ー ジ を クリ ア し て いく ゲー ム 。 キ ャ ラク ター は 現代 的 な 忍者 と 
いっ た と ころ で 、 天 井 や 砲 に ぶら さがっ た り 、 急 斜面 駆け 下り た り と 、 ダ イナ ミッ ク な 動き が 可能 で す 。 主 
な 武器 は 剣 で 、 敵 や 障害 物 を 一 刀 両 断 する 人 爽 快感 が 楽し め ま す 。 





一 スパ イ vs ス パイ (スパ イ バ ー サ スス パイ ) 

・ ケ ムコ : 1986 : FC 

・ 罠 

アメ リカ で 人 気 が あ っ た コミ ッ ク を 題材 に し た ゲー ム 。FC 版 以前 に ち 、 ア タリ や セガ マー ク 息 な ど で 発売 され 
て いま す 。 数 々 の 部 屋 か ら 構 成 さ きれ た ステ ー ジ を 歩き 回 っ て 、 ア イ テ ム を 探し 出し 、 脱 出す る こと が 目的 で す 。 
部 屋 に 爆弾 ・ 硫 酸 バ パケ ツ ・ 毒 ガス と いっ た 過激 な 己 を 仕掛 け て 、 ラ イ バ ル を 陥れ る こと が で きま す 。2 人 対戦 が 
楽し い ゲ ー ム で す 





田 ス パル タン X (スパ ル タ ン エ ックス ) 
・ ア イレ ム : 1984 : AC、FC、PS、SS、WII 

・ ジ ャ ンプ 攻撃 、 レ バ ガ チ ャ で 敵 を 振り ほど く 
ジャ ッ キ ー チ ェ ン 主演 の 映画 を 題材 に し た 、 格 闘 要 素 の 強い ゲー ム 。 敵 の アジ ト に 潜入 し 、 ジ ャ ンプ ・ パ バン 
チ ・ キ ッ ク を 駆使 し て 敵 を 倒し な が ら 、 ボ ス に さら われ た ヒロ イン を 助け 出す こと が 目的 で す 。 敵 が 次 々 と 出 
て くる た め 、 油 断 す る と すぐ に 敵 に まとわりつか れ て し まい ます が 、 レ バ ガ チ ャ で 振り ほど く こ と が で きま す 。 
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圏 ビ ゼル ダ の 伝説 (ゼル ダ の で ん せつ ) 

・ 任 天堂 : 1986 : DS、FC、GBA、GC、SFC、WIl 

・ 抜 ける 床 、 上 昇 気流 、 ブ ー メ ラン 

アド ベン チャ ー 要 素 や パズル 要素 の 強い アク ショ ン ゲ ー ム 。 主人 公 の リン ク を 操作 し て 、 数 々 の 敵 や アイ テム 
が 待ち 受け る ステ ー ジ を 骨 険 し な が ら 、 最 終 ボ ス を 目指 し ます 。 続編 が 多く 作ら れ て お り 、 主 人 公 の リン ク は 
共通 な が ら も 、 作 品 に よっ て まっ た く 違 っ た 冒険 が 楽し め ま す 。GC 版 の 「 風 の タク ト 」 で は 、 風 を 操れる タク ト 
(指揮 棒 ) を 上 手 に 使っ て 、 グ ライ ダー や ヨッ ト な ど を 操作 する アク ショ ン が 印象 的 で す 。 





圏 ソ ニッ ク ・ ザ ・ ヘ ッ ジ ホッ グ 

・ セ ガ : 1991 : AC、DC、DS、GBA、GC、MD、PS2、PS3、SS、WII、XB、XB360 

* レ パー ダッ シュ 、 ル ー プ 、 元 ま る 

ハリ ネズ ミ の ソニ ッ ク を 操作 し て 、 起 伏 に 富ん だ ステ ー ジ を 高速 で 駆け 抜け る ゲー ム 。 ス ピー ド 感 の ある 展開 
が 持ち 味 で 、 体 を 丸め る こと に よっ て 、 坂 や シープ と いっ た 仕掛 け を ハイ スピ ー ド で 通り 抜け て いく こと が で 
きま す 。「 ス ー パ ー マ リ オプ ラ ザ ー ズ ]」 を 意識 し た 作品 で す が 、 動 き や 地形 に は いろ いろ と 新しい 要素 が 磨り 込 
まれ て いま す 


圏 ソン ソン 

・ カ プ コ ン : 1984 : AC、FC、PS、PS2、PSP、SS 
・ 飛 び 降 り 

西遊 記 を 題材 に し た 横 ス クロ ー ル シュ ー テ ィング ゲー ム 。 複数 の 階 で 構成 され た ステ ー ジ を 上 下 に 移動 し な が 
ら 、 迫 っ て くる 散 を ショ ッ ト で 倒し て 進み ます 。 レ バー 操作 で 階 を 上 下す る 動き は 、 ほ か の シュ ー テ ィング ゲ 
ー ム に は あま り 例 を 見 ませ ん 。 主人 公 や 敵 の グラ フィ ッ ク が か わい らし い ほ か 、 ア イ テ ム の 食べ 物 の 種類 が と 
て も 多く 、 遊 ん で いる と お な か が すく ゲー ム で す 。 

圏 ダ イナ マイ ト ダ ックス 

・ セ ガ : 1989 : AC 

・ た め 攻 撃 

あひる を 主人 公 に し た 、 格 闘 要 素 の 強い アク ショ ン ゲ ー ム 。 横 スク ロー ル す る ステ ー ジ を 、 パ ンチ や ライ ン 移 
動 を 駆使 し て 、 敵 を 倒し な が ら 進 ん で いき ます 。 攻撃 ボタ ン を 押し っ ぱな し に する こと で パワ ー を た め 、 強 力 
な た め 攻 撃 を 放つ こと が で きま す 。 腕 を 回 し て パワ ー を た め る 様子 が コミ カル で す 。 


田 ダ イナ マイ ト 川 事 ( ダ イナ マイ ト で か ) 
・ セ ガ : 1996 : DC、SS、PS2 

・ 武 器 切り 替え 、 ア イ テ ム を 拾っ て 投げ る 
過激 な 刑事 が 主人 公 の ゲー ム 。 ス テー ジ に 配置 され た あり と あら ゆる も の を 拾っ て 武器 に で きる こと が 特徴 で 
す 。 銃 や ナイ フ と いっ た 普通 の 武器 だ け で は な く 、 モ ッ プ や 柱 時 計 、 は て は コシ ョ ウ ・ 桃 ・ 寿 司 船 ・ 冷 凍 マ グ 
ロ と いっ た 本 来 は 武器 で は な いも の まで も 、 攻 撃 に 使う こと が で きま す 。 例 えば 寿司 船 な ど び は 、 ま ず 寿 司 を 1 個 
ずつ 投げ ば て か ら 、 最 後に 空 に な っ た 船 を 投げ つけ る な ど 、 芸 が 細か い ゲ ー ム で す 。 


田 戦 い の 挽歌 (た た か い の ば ん か ) 

・ コ ナミ : 1986 : AC 

・ 盾 

剣 と 盾 を 使っ て 敵 を 倒し な が ら 進 ん で いく 、 横 スク ロー ル の アク ショ ン ゲ ー ム 。 ポ ボタ ン で 慎 を か まえ る こと に 
よっ て 、 敵 の 打撃 や 飛び 道具 を 防ぐ こと が で きま す 。 盾 で 防御 し 、 敵 の 攻撃 の 隙 を つい て 剣 を 振る と いう 切り 
替え が 楽し い ゲ ー ム で す 。 





圏 タ ッ パ ー 

・Bally Midway : 1983 : AC 

・ 待 ち 行列 の 処理 

酒場 を 題材 に し た ゲー ム 。 バ パー テン ダー を 操作 し て 、 次 々 と 訪れ る 客 に 対し て ビー ル を サー ビス し ます 。 カ ウ 
ンタ ー 上 を ジョ ッ キ を すべ ら せ て 和 客 に 渡す と 、 客 は 飲み 終え た ジョ ッ キ を すべ ら せ て 返し て くる の で 、 落 ちな 
いよ うに 受け 止め る 必要 が あり ます 。 ど の 客 に 先 に サー ビス する の か 、 順 番 を よく 考え て 素早 く 反 応 す る こと 
が ゲー ム の ポイ ント で す 





圏 チ ェ ル ノブ 
・ デ ー タ イー スト : 1988 : AC、MD 
・ 誘 導 ミ サイ ル 、 ブ ー メ ラン 、 武 器 切 り 替 え 
地上 を 走っ た り ジ ャ ンプ し た りす る 人 間 が 自 機 の ゲー ム 。 強制 横 ス クロ ー ル に 左右 移動 が 組み 合わ きっ て いた 
り 、 ジ ャ ンプ が 2 種類 あっ た り 、 シ ョ ッ ト の 方 向 が 変え られ た り と 、 操 作 性 は 独特 で す 。「 戦 う 人 間 発 電 所 ] と い 
う や や 危険 な 副題 が つい て いた り 、 円 高 や ドル 安 と いっ た 名 前 の つい た アイ テム が 出 た り と 、 当 時 の 世界 情 二 
が 反 喘 され て いま す 
圏 ち ゃ っ くん ぼっ ぷ 
・ タ イト ー : 1983 : AC、FC、PC、PS2、PSP 
・ 壁 を 壊し て 通路 を 作る 、 壁 や 天井 に 貼り 付く 、 跳 ね る ボー ル (爆弾 ) 、 爆 煙 、 

アイ テム で 無敵 に な る 
主人 公 の 「 ち ゃ っ くん 」 を 操作 し て 、 迷 路 の な か に 捕らわれ た ハー ト を 救出 し 、 出 口 か ら 脱出 する ゲー ム 。 爆弾 
を 使っ て 和英 の 「 も ん す た 」 を 倒し た り 、 を 壊し た りす る こと が で きま す 。 爆弾 を 出す と 少し 転がっ て か ら 爆 発 
し 、 爆 煙 が 広がり ます 。 複数 の 爆弾 を 狭い 地形 で 爆発 させ る と 爆 煙 が 大 きく 広がる な ど 、 爆 弾 の 使い 方 に は い 
ろ い ろ と テク ニッ ク が あり ます 


田 デ ィ グ ダグ 
・ ナ ムコ : 1982・ AC、DS、FC、PS、PS2、PSP 

・ 壁 を 壊し て 通路 を 作る 、 岩 落と し 

ドリ ル を 持っ た 主人 公 を 操作 し て 地 中 を 掘り 進み 、 モ ンス ター を 倒す ゲー ム 。 地 面 を 掘る こと で 、 自 由 な 形 に 
通路 を 作れ ます 。 こ れ を 利用 し て 敵 を 岩 の 下 に 謗 い 込ん だ り 、 薄 い 壁 越し に 敵 を 攻撃 し た り と 、 い ろ い ろ な テ 
クニ ッ ク が 楽し め ま す 。 
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較 デ ィ グ ダグ II (ディ グ ダ グ ツ ー) 

・ ナ ムコ : 1985 : AC、DS、PSP 

・ 地 面 を 落と す 

「 デ ィ ダ ダグ ] の 続編 。 本 作 で は 小さ な 島 の 地上 が 舞台 に な っ て いま す 。 島 に ひび を 入れ る と 、 鳥 の 一 部 を 切り 
居 し て 海中 に 落と すこ と が で きま す 。 敵 を ポン プ で ふく ら ま せ て 動け な くさ せ て お き 、 そ の 間 に 鳥 を 切り 月 し 
て 敵 ご と 海 に 落と す と いっ た 、 前 作 同様 の テク ニカ ル な アク ショ ン が 楽し め ま す 。 





田 10 ヤ ー ド ファ イト (テン ヤー ド フ ァ イ ト ) 
・ ア イレ ム : 1983 : AC 

・ レ バ ガ チ ャ で 敵 を 振り ほど く 

アメ リカ ン フ ッ ト ボ ー ル を 題材 に し た ゲー ム 。「 ロ ー ド ラン ナー」 など で 有名 な 米国 プロ ー ダ ー パ ンド 社 の 作品 
を 、 ア イレ ム が アー ケー ド ゲ ー ム 化し た も の で す 。 逆 を か わし た り 、 ま と わり つい て くる 敵 を レバ ガチ ャ で 振 
りほ どい た り し な が ら 、 敵 の 陣地 に 攻め 込み ます 。 








圏 ド アド ア 

・ エ ニッ クス : 1983 : FC、PC 

・ ド ア 閉 じ 込 め 

チュ ン ソ フト の 中 村 光 一 氏 の 出世 作 。 主 人 公 の チュ ン 君 を 操作 し 、 師 っ て くる モン スタ ー を 、 引 き 戸 状 の ドア 
を 使っ て 退治 し ます 。 ド ア を 開け て お き 、 英 を 謗 い 込ん で か ら 閉 め る と 、 敵 を 閉じ 込め て 倒す こと が で きま す 。 
取っ 手 の 位置 に よっ て ドア の 開く 方 向 が 違う の で 、 ス テー ジ に よっ て 攻略 法 を よく 考え る 必要 が あり ます 。 





圏 Dog Patch (ドッ グ パ ッ チ ) 

・Midway : 1977 : AC 

・ も の を 撃ち 合う 

中 央 に 投げ 上 げ ら れ た 告 を 、 左 有 か ら 銃 で 上 撃ち 合っ て 、 相 手 の 陣地 に 落と す ゲ ー ム 。 弾 の 当たり 方 に よっ て 大 
が 左右 に 動い た り 上 に 上 跳 ね 上 げ ら れ た り と 、 な か な か 思っ た よう に 動か な い 点 が スリ リン グ で す 。 


園 ド ラゴン バス ター 

・ ナ ムコ : 1985 : AC、FC、PS、PSP 
・2 段 ジャ ンプ 

ファ ンタ ジー 世界 を 題材 に し た ゲー ム 。 ド ラゴン に 人 質 に され た 王女 を 助け る た め 、 主 人 公 が 剣 を 片手 に 洞 交 
や 城 な ど に 潜入 し ます 。 ジ ャ ンプ や し ゃ が みな どの 動き と 、 剣 や 魔法 に よる 攻撃 を 駆使 し て 、 数 々 の 敵 を 倒し 
な が ら 進 み ま す 。 精 密 な ジャ ンプ 操作 と 、 問 合い の 見 切り が 要求 きれ る ゲー ム で す 。 





圏 ト ラッ プ ガ ン ナ ー 
・ ア トラ ス : 1998 : PS 
・ 記 

思 を 仕掛 け て ライ バル を 倒す こと が 目的 の 、 対戦 要素 の 強い アク ショ ン ゲ ー ム 。 内 容 と し て は 「 ス パイ vs スパ イ 」 
に 似 て いま す が 、 斜 め 上 か ら 見 下ろ し た 画面 構成 に な っ て いる た め 、 ゲ ダーム 性 は か な り 違 いま す 。 思 を 仕掛 け 
る だ け で は な く 、 自 分 に 有利 な 陣地 を 作る こと が 攻略 の ポイ ント で す 。 


==== ュ 付録 xpaw Bonui 己 tage 


圏 ドル アー が の 塔 (ドル アー ガ の と う ) 

・ ナ ムコ : 1984 : AC、FC、PS 

・ 剣 

騎士 を 操作 し て 、60 階 に も 及ぶ ステ ー ジ を 進み 、 塔 の 最上 階 に いる 巫女 を 助け 出す ゲー ム 。 ス テー ジ の 多き さも 
きる こと な が ら 、 ス テー ジ ご と に 隠さ れ た アイ テム を 回 収 し な が ら 進 む 必 要 が ある の で 、 難 易 度 は 高め で す 。 
アイ テム の 出現 方 法 に は 、 特 定 の 敵 を 指定 の 数 だ け 倒 す と いっ た も の か ら 、 ス ター ト ボ タン を 押す と いっ た と 
ん で も な い 条 件 も あり 、 攻 略す る に は 出現 方 法 を 記憶 し て お く 必 要 が あり ます 。 





田 ド ン キ ー コ ング 
・ 任 天堂 : 1981 : AC、DS、FC、GBA、GW、SFC、Wll 

・ 固 定 長 ジ ャ ンプ 、 は し ご 

複数 の 階 か ら な る ステ ー ジ を 、 転 が っ て くる タル を 人 避け な が ら 登 っ て いく ゲー ム 。 最 上 階 に いる ドン キー コン 
グ に きら われ た 恋人 を 助け る の が ゲー ム の 目的 で す 。 タ ル を 避け る に は 、 タ ル の 直前 で タイ ミン グ よ く ジ ャ ン 
プ す る 方 法 と 、 は し ご を 使っ て タル を や りす ご す 方 法 が あり ます 。 ま た 、 ハ ンマ ー を 取る と 、 タ ル を た た いて 
壊す こと が で きま す 。 





田 ド ン キ ー コ ング jr.( ド ン キ ー コ ング ジュ ニア ) 

・ 任 天堂 : 1982 : AC、FC 

* 帳 

「 ド ン キ ー コ ング 」 の 関連 作品 。 本 作品 の 主人 公 は 、 ド ン キ ー コ ング の 息子 と いう 設定 の ドン キー コン ダグ jr. で す 。 
ステ ー ジ に 配置 され た ロー プ を 登っ た り 、 ロ ー プ か ら ロ ー プ に 飛び 移っ た り し な が ら 、 抽 ら わ れ の 身 に な っ た 
ドン キー コン グ を 助け に いき ます 。 ロ ー プ に 片手 で つか まっ た と き と 、 両 手 で つか まっ た と き に 、 移 動 如 度 が 
変わ る の が 面白 いと ころ で す 。 関 連作 品 に 「 ド ン キ ー コ ング jr. の 人 算数 遊び ] も あり ます 。 





田 謎 の 村雨 城 ( な ぞ の な むら さ め じょう ) 

・ 任 天堂 : 1986 : FC、GBA 

・ 間 合い で 攻撃 が 変わ る 

ファ ミコ ン デ ィ ス クシ ステ スム 初期 の ゲー ム 。 主人公 の 剣士 を 操作 し て 、 村 雨 城 と 呼ば れる 城 に 潜入 し 、 瑞 を 倒 
し た りか わし た り し な が ら 城 主 を 倒す こと が 目的 で す 。 主 人 公 の 武器 は 刀 で す が 、 敵 と の 距離 に 応じ て 、 直 接 
斬る 攻撃 と 用 を 投げ る 攻撃 が 切り 共 わ り ま す 。 激 し い 敵 の 攻撃 を か わし つつ 、 敵 に 接近 し て 攻撃 する 必要 が あ 
る た め 、 難 易 度 は 高め で す 。 





田 ナ ッ ツ & ミ ルク (ナッ ツア ンド ミル ク ) 
・ ハ ド ソ ン : 1984 : FC 

・ ト ラン ポリ ン 

園 定 画面 で 、 パ ズル 要素 の 強い アク ショ ン ゲ ー ム 。 主人公 の ミル ク を 操作 し て 、 敵 の ナッ ツ を 避け な が ら フ ル 
ー ツ を 回 収 し 、 恋 人 ヨー グル の 家 に 向かう の が 目的 で す 。 ゲ ー ム の 内 容 と し て は 「 ロ ー ド ラン ナー」 に 似 て いま 
す が 、 本 作品 は ジャ ンプ が 中 心 な の で 、 ゲ ー ム 性 は まっ た く 違 いま す 。 か わい い キ ャ ラク ター や トラ ン ポ リン 
な どの 仕掛 け 、 バ リエ ーション 豊か な ステ ー ジ 構成 が 魅力 で す 。 ス テー ジ の エディ ッ ト 機 能 も あり ます 。 
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田 ニ ンジ ャ ウォ リア ー ズ 

・ タ イト ー : 1987 : AC、MD 

・ し ゃ が む 

「 ダ ライ アス 」 の 3 画面 筐 体 を 使っ た ゲー ム 。 主人 公 の 忍者 を 操作 し て 、 手 裏 剣 を 武器 に 英 を 倒し つつ 進ん で いき 
ます 。 内 容 と し て は 一 般 的 な 格闘 要素 の 強い 横 ス クロ ー ル アク ショ ン ゲ ー ム で す が 、83 枚 の 画面 が 横 に 並ん で い 
る た め 、 ほ か の ゲー ム に は な い 追 力 と 前 方 の 見 通し の よさ が あり ます 。 





男 妨 導く ん (に ん じゃ くん ) 
・UPL : 1984 : AC、FC 

・ 飛 び 降 り 、 体 当たり 攻撃 
主人 公 の 忍者 くん を 操作 し て 、 複 数 の 階 か ら 構成 され た ステ ー ジ を 敵 を 倒し つつ 進ん で いく ゲーム 。 正 式 名 称 
は 「 忍 者 くん 魔 城 の 骨 険 ] で す が 、「 妨 者 くん 」] と いえ ば この 作品 を 指し ます 。 上 の 階 に 跳び 上 が る と き や 下 の 
階 に 飛び 降り る と き に 敵 に 体 当 た りす る と 、 一 定時 間 気 絶 き せる こと が で きま す 。 武器 は 手裏剣 で す が 、 上 手 
に 戦う に は 体 当 た り の 併用 が ポイ ント に な り ま す 。 


田 祥 者 衣 剣 伝 ( に ん じゃ りゅう けん で ん ) 
・ テ クモ : 1988 : AC、FC 
・ 壁 や 天井 に 張り 付く 
アメ リカ を モチ ー フ に し た ステ ー ジ を 畠 公 に 、 主 人 公 の 忍者 を 操作 し て 、 敵 を 倒し な が ら 進 ん で いく ゲー ム 
璧 や 天井 に 向かっ て ジャ ンプ し 、 特 定 の ボタ ン を 押す と 、 つ か まる こと が で きま す 。 璧 に つか まっ た まま ジャ 
ンプ し て 、 き ら に 高い 場所 に 登る な ど 、 妨 者 らし い ア クシ ョ ン が 楽し め ま す 。 関 連作 品 に Xbox 用 の 「NINJA 
GAIDEN] が あり ます 。 








還 ハ イ バ ー オ リン ピッ ク 

・ コ ナミ : 1983 : DS、FC 

・ 連 打 ダ ッシュ 、 ジ ャ ンプ 角度 調整 

オリ ン ピ ビッ ク の さま ざま な 競技 を 題材 に し た ゲー ム 。 走 る ボタ ン 2 つ と ジャ ンプ ポ ボタン 1 つ の 、8 つ の ボタ ン を 使 
いま す 。100 メ ー ト ル 走 ・ 走 り 幅 跳び ・ 走 り 高 跳び な ど 、6 種 類 の 競技 が あり ます 。 多く の 競技 は 、 走 る ボタ ン 
を 連打 し て 選手 を 走ら せ 、 タ イミ ング よく ジャ ンプ ボタ ン を 押し て 、 跳 ん だ り も の を 投げ た りす る 方 式 に な っ 
て いま す 。 ポ ボタ ン を 連打 する こと 自体 を ゲー ム に し た 代表 的 な ゲー ム で す 。 

一 バー ガー タイ ム 

・ デ ー タ イー スト : 1982 : AC、FC、PS2 

・ 岩 落と し 、 足 止め 攻撃 

王 人 公 の コッ ク を 移動 きせ 、 ス テー ジ に 配置 され た 4 つの ハン バー ガー を 完成 さき せる ゲー ム 。 パ ン や 了 肉 と いっ た 
ハン バー ガー の 具 材 は ステ ー ジ の 上 下 に 分 散 し て 配置 され て いて 、 コ ッ ク が 上 を 通る と 落下 し ます 。 こ の と き 
下 に 敵 が いる と 、 具 材 に 敵 を は さん で 倒す こと が で きま す 。 敵 も 目玉 焼き や ウイ ン ナ ー と いっ た 食べ 物 の 形 を 
し て いる の で 、 遊 ん で いる と ハン バー ガー が 食べ た く な る ゲー ム で す 。 
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バー ニ ン ラ バー 

・ デ ー タ イー スト : 1982 : AC、 FC 

> レ パー ダッ シュ 

高速 で 縫 ス タク ロー ル す る ステ ー ジ の な か を 、 車 を 操作 し て 進ん で いく ゲー ム 。 い っ し ょ に 走行 し て いる 敵 の 車 
に ぶつ か っ て も 大 丈夫 で す が 、 自 分 の 車 が 跳ね 返さ れる た め 、 璧 に 当たっ た り 海 に 落ち た り し な いよ うに 注意 
が 必要 で す 。 レ バー 上 下 で 車 の 速度 を 調整 し 、 ボ タン で ジャ ンプ する と いう 単純 な 操作 で す が 、 非 常に スピ ー 
ド 感 が ある の で 楽し め ま す 。 


圏 バ パックマン ! 
・ ナ ムコ : 1980 : AC、FC、PS、PSP 1 
・ 画 面 端 ワー プ 、 体 当たり 攻撃 、 ア イ テ ム で 無敵 に な る 、 す べ て の アイ テム を 取る 
E 人 公 の パッ クマ ン を 操作 し て 、 迷 路 の な か に 配置 され た エサ を 食べ る ゲー ム 。 エ サ を すべ て 食べ る と ステ ー 1 
ジ ク リ ア で す 。 っ て くる モン スタ ー に 当たる と ミス に な り ま す が 、 パ ワー エサ を 食べ る と 、 一 定時 間 は 逆 に 1 
モン スタ ー を 食べ て 倒す こと が で きま す 。 登場 する 4 色 の モン スタ ー は 、 色 に よっ て 性 格 が 違い ます 。 ド ッ ト イ ! 
ー タ ー ゲ ー ム の 代表 格 と いえ る 作品 で す 。 
較 パ ッ ク ラ ンド 
・ ナ ムコ : 1984 : AC、FC、PC、PS 1 
・ 連 打 ダ ッシュ 、 ジ ャ ンプ 飛行 、 踏 み 切 り 板 、 も の を 押し て 動か す 、 自 動車 1 
特定 の 場所 を 通る と アイ テム 出現 1 
「 パ ッ ク マ ン ] に 登場 する パッ クマ ン が 主人 公 の 横 ス クロ ー ル アク ショ ン ゲ ー ム 。 街 ・ 林 ・ 渓 谷 と いっ た 変化 に ! 
富ん だ ステ ー ジ を 、 ダ ッシュ や ジャ ンプ を 駆使 し て 走り 抜け 、 妖 精 の 国 を 目指 し ます 。 往路 の 8 ステ ー ジ と 、 帰 。 ! 
路 の 1 ステ ー ジ が 1 セッ ト に な っ て お り 、 帰 路 で は ジャ ンプ 飛行 が 可能 で す 。 左 移動 ・ 石 移動 ・ ジ ャ ンプ の 3 つの 
M 

1 


圧 バ ブル ボブ ル 

・ タ イト ー : 1986 : AC、DS、GBA、PC 

・ 足 場 を 作る 、 泡 

か わい らし い キ ャ ラク ター が 登場 する 固定 画面 の アク ショ ン ゲ ー ム 。 主人 公 は ドラ ゴン の バ パプ ルン と ボ プ ルン 
で 、 泡 を 吐い て 敵 を 倒し た り 、 泡 を 足場 に に し て ジャ ンプ し た りす る こと が で きま す 。 泡 を 敵 に 当て る と 、 敵 が 
泡 に 包ま れ て ゆっ くり と 上 昇 し ます 。 敵 が 出 て こない うち に 素早 く ジ ャ ンプ し て 泡 を 割る こと で 、 敵 を 完全 に 
倒す こと が で きま す 。 

較 バ ルー ン フ ァ イ ト 

・ 任 天堂 : 1984 : AC、DS、FC、GBA 
・ ジ ャ ンプ 飛行 

体 に 風船 を つけ た 主人 公 を 操作 し て 、 や は り 体 に 風船 を つけ た 敵 と の 空中 戦 を 繰り 広げ る ゲー ム 。[「Joust」 を ア 
レン ジ し た 作品 だ と いわ れ て いま す 。 ポ ボタ ン を 連打 する こと で 主人 公 は 上 昇 し 、 連 打 を や め る と ゆっ くり と 下 
降 し ます 。2 人 同時 プレ イ が 可能 で 、 協 力 プ レイ も 対戦 プレ イ も 楽し め ま す 。 協 力 プ レイ の 際 に は 、 う っ か り 仲 
間 の 風船 を 割ら な いよ うに 注意 が 必要 で す 。 
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較 ビ ピット フ ォ ー ル 2 

・ セ ガ : 1985 : AC、FC 

・ 振 り 子 

主人 公 の 冒険 家 を 操作 し て 、 さ ま ざ ま な トラ ッ プ を くぐり 抜け 、 財 宝 を 探し 出す ゲー ム 。 ア クティ ビジ ョ ン 社 
に よる Applell 合 け の ゲー ム を アー ケー ド ゲ ー ム 化し た も の で す 。 画 面 は 固定 方 式 で 、 画 面 端 に た どり つく と 次 
の 画面 に 進み か ます 。 ロ ー プ や ヤ ト ロッ コ な ど 、 い か に も 冒険 らし い 仕掛 けが いろ いろ と 用 意 き れ て いま す 





圏 フ ァ イ ナ ルフ ァ イ ト 

・ カ プ コ ン : 1989 : AC、GBA、MD、PS2、SFC 

・ ラ イン 移動 、 三 角 跳 び 、 ジ ャ ンプ 攻撃 、 つ か み 攻 撃 
悪 の 組織 に きら われ た ヒロ イン を 倒す た め 、 パ ンチ や キッ ク 、 と き に は 拾っ た ナイ フ や 鉄 パ イプ と いっ た 武器 
を 駆使 し な が ら 、 群 が る 敵 を 倒し つつ 進ん で いく ゲー ム 。 格 闘 系 の 横 ス クロ ー ル アク ショ ン ゲ ー ム の な か で も 、 
最も 有名 な 作品 の 1 つ で す 。2 人 同時 プレ イ も 可能 で 、 次 々 に 襲い か か る 敵 を 2 人 で 分 担 し て 倒し て いく 協力 プレ 
イ に は 、1 人 プレ イ で は 得 ら れ な い 楽 し き が あり ます 。 


較 フ ェ ア リ ー ラ ンド スト ー リ ー 

・ タ イト ー: 1985 : AC、PS2、PSP 

・ も の を 押し て 動か す 

か わい らし い キ ャ ラク ター が 登場 する 、 固 定 画面 の アク ショ ン ゲ ー ム 。 魔法 使い の 少女 を 操作 し て 、 ス テー ジ 
内 の 敵 を すべ て 倒す こと が 目的 で す 。 敵 に 魔法 を 当て る と ケー キ に 変化 きせ る こと が で き 、 そ の ケー キ を 押し 
て 床 の 端 か ら 落 と す と 、 敵 を 倒す こと が で きま す 。 ケ ー キ を 別 の 敵 の 上 に 落と す と 、 そ の 敵 も 倒す こと が 可能 
で す 。 





圏 ぶ た さん 

・ ジ ャ レコ : 1987 : AC 

・ ア イ テ ム を 拾っ て 投げ る 

主人 公 の 豚 を 操作 し て 、 ス テー ジ に 落ち て いる 爆弾 を 拾っ て 投げ 、 ラ イ バ ル の 懇 を 倒す ゲー ム 。 投 げた 爆弾 を 
直接 当て る か 、 時 間 で 爆発 し た と き に 巻き 込む と 、 ラ イ バ ル を 倒す こと が で きま す 。 爆弾 を 飛ば す 距 離 は 、 投 
げ る ポタ ン を 押す 長き に よっ て 調整 する こと が 可能 で す 。 ま た 、 ボ タン で 伏せ る こと が で き 、 飛 ん で きた 爆弾 
を か わす こと が で きま す 





圏 フ ラッ ピー 

・ デ ー ビ ピー ソフ プ ト “1983 : FC、 PC 

・ も の を 押し て 動か す 、 足 止め 攻撃 

ヒヨコ の よう な 容姿 の 主人 公 フ ラッ ピー を 動か し て 、 プ ルー スト ー ン と 呼ば れる 青い 石 を 、 ブ ルー エリ ア と 呼 
ば れる 青い 床 の 上 まで 運ぶ こと が 目的 の ゲー ム 。 ス テー ジ の 数 が 多く 、 敵 を か わす アク ショ ン が 中 心 の 面 と 、 
プル ー ス トー ン を 運ぶ パズル が 中 心 の 面 が あり 、 攻 略 の し が い が あ る ゲー ム で す 。 フ ラッ ピー に 加え て 、 エ ビ 
ー ラ や ヤ や ユニ コー ン と いっ た 敵 の か わい らし さも 魅力 で す 。 





田 フ リス キー トム 

・ 日 本 物産 : 1981 : AC、PS、SFC 

・ 目 的 地 へ いく 

ステ ー ジ に 配置 され た 水道 管 を 修理 する ゲー ム 。 ネ ズミ が 水道 管 を か じ る と 部 品 が 床 に 落ち る の で 、 落 ち た 部 
品 を 捨 っ て 、 壊 れ た 箇所 まで 水道 管 を 伝っ て 移動 し 修理 し ます 。 氷 道 管 を 修理 し て 、 多 く の 水 を 流す こと が 日 
的 で す 。 水 道 管 の 先 に は 風呂 が 設置 され て いて 、 水 を 十分 に た め る と 美女 (と いっ て も 当時 の 素朴 な グラ フィ ッ 
ク で す が ) の 入浴 シー ン が 表示 され る と いう 、 ち ょ っ と し た ご ほう び が 用 意 さ きれ て いま す 








圏 フリ ッ キ ー 

・ セ ガ : 1984 : AC、MD、PC 
・ 味 方 を 助け る 
親鳥 を 操作 し て 、 さ ら わ れ た ヒヨコ を 助け る ゲー ム 。 ヒ ヨコ は ステ ー ジ 内 の 各所 に 配置 され て いて 、 親 鳥 が 触 
れる と 後 を つい て きま す 。 た くさ ん の ヒヨコ を 一 度 に 助け る と 高 得点 が 得 ら れ ま す が 、 ヒ ヨコ が 敵 の 猫 に 触れ 
る と 離れ て し まう た め 、 多 く の ヒ ヨコ を 無事 に 出口 まで 連れ て いく の は 大 変 で す 。 ヒ ヨコ を た くさ ん 連れ て い 
る と 、 親 鳥 の 後に に ヨコ が 美しい 軌跡 を 描き ます 。 

一 プリ ンス ・ オ プ ・ ペ ル シ ャ 

・ ブ ロー ダー バン ド : 1989 : FC、MD、PC、SFC 

・ 抜 ける 床 

異国 情 条 の ある 美しい グラ フィ ッ ク と 、 滑 ら か な アニ メー ショ ン が 上 魅力 の ゲー ム 。 大臣 に 陥れ られ た 主人 公 の 
子 が 、 姫 を 二 け 出す た め に 数 々 の 罠 を 切り 抜け 、 王 宮 の 最 上 階 を 目指 し ます 。 王 宮 の な か に は 、 踏 むと 抜け 
る 床や 、 床 か ら 飛 び 出 て くる 針 、 ギ ロナ チン な ど 、 見 た 目 か らし て 危険 な 異 が 張り 巡ら され て いま す 。 ま た 、 深 
い 符 問 を ダッ シュ と ジャ ンプ で 跳び 越え て 、 対 岸 に ぶら さがっ て よじ 登る 、 と いっ た ジャ ンプ の アク ショ ン も 
豊富 で す 。 


圏 フ ロッ ガー 

・ コ ナミ : 1981 : AC、GBA、PS2 

・ 目 的 地 へ いく 

固定 画面 の アク ショ ン ゲ ー ム 。 カ エル を 操作 し て 、 車 が 走る 道路 を 渡り 、 川 を 流れ る 丸太 や 亀 の 背 中 を 飛び 移 
っ て 、 無 事 に 巣 ま で た どり つく の が 目的 で す 。 レ バー で 上 下 左右 に 移動 する だ け の シン プル な 操作 系 で 、 ル ー 
ル も 単純 で す が 、 つ いつ い 遊 び 込 ん で し まう 不思議 な 魅力 が あり ます 。 





圏 フ ロン トラ イン 
・ タ イト ー : 1983 : AC、PS2 

・ 動 物 (戦車 ) 

兵士 を 操作 し て 、 敵 兵 や 英 戦車 が 待ち 受け る ステ ー ジ を くぐり 抜け 、 敵 の 司令 部 を 目指 す ゲ ー ム 。 基 本 の 武器 
は 銃 と 手 欄 弾 で す が 、 ス テー ジ に 停 ま っ て いる 戦車 や 装甲 車 に 乗り 込み 、 武 器 と し て 使う こと も で きま す 。 戦 
車 や 装甲 車 が 被弾 し た と き に は 煙 が 出 て し まい ます が 、 一 度 降り て また 乗り 直す こと に よっ て 、 煙 を 止め る テ 
クタ ニッ ク も あり ます 。 
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田平 安 京 エ イリ アン (へ いあ ん きょう エイ リア ン ) 

・ 電 気 音 響 : 1979 : AC、PC 

・ 手 動 穴 、 す べ て の 敵 を 倒す 

東京 大 学 の 理論 科学 グル ー プ (TSG) と いう サー クル が 開発 し 、 話 題 を 呼ん だ ゲー ム 。 平安 京 を モチ ー フ に し た 
格子 状 の ステ ー ジ を 舞台 に 、 主 人 公 の 検 非違 使 ( け び いし ) が 、 穴 掘り を 武器 に エイ リア ン を 退治 し ます 。 穴 を 
掘っ て 、 エ イリ アン が 落ち た と き に 素早 く 埋 め る こと に よっ て エイ リア ン を 倒す こと が で きま す 。 戦術 に 「 秋 葉 
掘り ] や 「 隙 居 掘 り ] と いっ た いろ いろ な 名 前 が つい て いる の も 面白 い 点 で す 。32 人 同時 プレ イ も 可能 で す 。 


較べ っ た ん ビュ ー 
・ サ ン 電 子 : 1984 : AC 
・ 壁 を 倒す 

シル クハ ッ ト を か ぶっ た ロボ ッ ト の べ っ た ん を 操作 し て 、 ス テー ジ に 配置 され た パネ ル を 使っ て 敵 を 倒す ゲー 
ム 。 一 定数 の 敵 を 倒す と ステ ー ジ クリ ア と な り ま す 。 パ ネル を 押す と 倒す こと が で き 、 下 に いる 敵 を つぶ し て 
倒す こと が で きま す 。 ま た 、 ポ ボタ ン を 押す と 倒れ た パネ ル が いっ せい に 起き 上 が り 、 上 に 敵 が 乗っ て いれ ば 中 
ね 飛ば し て 倒す こと が で きま す 。 画面 は 疑似 3D で 立体 感 が あり ます 。 








國 べ ん ぎ ん くん ウォ ー ズ 
・UPL : 1985 : AC、FC 

・ ア イ テ ム を 拾っ て 投げ る 、 も の を 撃ち 合う 

主人 公 の ペン ギン を 操作 し て 、 ラ イ バ ル の 動物 た ちと ボー ル を 相手 側 に 送り 込む 競技 を 行う ゲー ム 。 卓球 の よ 
うな ステ ー ジ に 10 個 の ボー ル が 配置 され て お り 、 ポ ボー ル の 近く で ポタ ン を 押す と 、 相 手 側 に 送り 込む こと が で 
きま す 。 す べ て の ポー ル を 相手 側 に 送り 込ん だ 側 の 勝ち で す 。 ボ ポー ル を 当て る と 相手 は 気絶 し て 一 定時 間 動 け 
な く な り ま す 。 気絶 を 使い こなす の が 攻略 の ポイ ント で す 。 





還 ペ ン ゴ 

・ セ ガ : 1982 : AC、MD、PC 

・ 氷 を 押す 

主人 公 の ペン ギン を 操作 し て 、 ス テー ジ 内 の 敵 を 倒す ゲー ム 。 ス テー ジ に は 水 が 迷 路 状 に 配置 され て お り 、 接 
触 し て ボタ ン を 押す と 水 を すべ ら せ る こと が で きま す 。 す べ っ た 水 で 敵 を 押し つぶ す と 倒す こと が で きま す 。 
また 、 ダ イヤ モン ド が 描か れ た 特殊 な プロ ッ ク が ステ ー ジ に 3 個 あ り 、 こ れ ら の プ ブロック を 一 列 に 並べ る と ポー 
ナス が 入り ます 





較 ボ ポップ フレ イマ ー 
・ ジ ャ レコ : 1982 : AC 
・ ム チ (火炎 放射 器 ) 

火炎 放射 器 を 持っ た 主人 公 の ネズ ミ を 操作 し て 、 ス テー ジ に 配置 され た 風船 を 割る ゲー ム 。 迫 っ て くる 敵 は 、 
ムチ の よう に 秋 が 伸び る 火炎 放射 器 を 使っ て 個 す こと が で きま す 。 火 炎 放 射 器 は 使う た びに 秋 の 長き が 短く な 
っ て いき ます が 、 風 船 を 割る と 回 復 し ます 。 ま た 、 ス テー ジ に 配置 され た ジュ ー ス を 飲む と パワ ー ア ッ プ し て 、 
- 定 時 間 無敵 に な り ま す 。 ジ ュー ス は 一 瞬 で 食べ られ る 「 パ ッ ク マ ン 」] の パワ ー エ サ と は 人 違い 、 飲 む の に 時 間 が 
か か り ま す 。 


圏 ポ バイ 

・ 任 天堂 : 1982 : AC、FC 

・ シ ー ソ ー、 舞 い 落ち る アイ テム 

漫画 や アニ メ で お な じみ の 「 ボ バイ ]」 を 題材 に し た ゲー ム 。 ポ バイ を 操作 し て 、 プ ルー ト の 攻撃 を か わし な が ら 、 
オリ ー プ が 投げ る ハー ト や 音符 な どの アイ テム を 受け 止め ます 。 ひ ら ひ ら と 舞い な が ら 落 下す る アイ テム は 、 
ステ ー ジ の 上 の 方 で 受け 止め る ほど 高 得点 で す 。 漫 両 や アニ メ の と お り 、 ホ ウレ ン ソ ウ を 食べ る と 一 定時 間 パ 
ワー テッ プ し て 、 プ ルー ト に 体 当 た り し て 倒す こと が で きま す 。 

圏 Pong (ポン ) 

・ ア タリ : 1972 : AC 

・ も の を 撃ち 合う 

卓球 を 題材 に し た ゲー ム 。 史 上 初 の ビデ オ ゲ ー ム と し て 知ら れ て いる ゲー ム で す 。 ラ ケッ ト を 上 下 に 操作 し て 、 
斜め に 飛ん で くる ボー ル を 打ち 返し ます 。 ボ ー ル を 打ち 返し そこ な うと 負け で す 。 単 純 な ゲー ム で す が 、 ラ ケ 
ッ ト に ポー ル を 当て た 位 購 に よっ て 、 ボ ー ル の 角度 や 速度 が 大 きく 変わ る こと が 、 こ の ゲー ム を 面白 くし て い 
ます 


圏 ボ ン バ ー マ ン 
・ ハ ド ソ ン : 1985 : DS、FC、PS、PS2、SFC、SS、XB360 
・ 入 力 と 逆 の 方 向 へ 動く 、 壁 を 壊し て 通路 を 作る 、 時 限 爆弾 
迷路 状 の ステ ー ジ を 歩き 回 り 、 爆 弾 を 使っ て ライ バル を 倒す ゲー ム 。 ボ タン を 押す と く こと が で きる 爆弾 は 、 
- 定 時 間 が 経過 する と 自動 的 に 爆発 し 、 ラ イ バ ル を 爆風 に 巻き 込む と 倒す こと と が で きま す 。 ア イ テ ム を 取る こ 
と に よっ て 爆風 の 範囲 が 広がっ た り 、 移 動 速度 が 速く な っ た り ま す 。 爆風 に 巻き 込ま れ た 爆弾 は 誘 糧 する の で 、 
うっ か り 自 分 の 爆風 に 巻き 込ま れ な いよ うに 、 タ イミ ング よく 通路 の か げに 隠れ る の が 基本 テク ニッ ク で す 。 
対戦 プレ イ が 熱い ゲー ム で す 。 





較 マー プル マッ ド ネ ス 
・ ア タリ : 1984 : AC、MD 

・ 目 的 地 へ いく 

疑似 3D で 描か れ た 立体 感 の ある ステ ー ジ の な か を 、 ビ ー 玉 を 転がし て ゴー ル ま で 導く ゲー ム 。 ア ー ケ ー ド 版 は 
トラ ッ ク ボ ー ル を 使っ て ビー 玉 を 操作 する た め 、 ジ ョ イス ティ ッ ク と は 異な る 繊細 な 操作 を 楽し むこ と が で き 
ます 。 ス テー ジ に は 起伏 や 落と し 穴 、 急 な 坂 や 細い 橋 な ど が あり 、 き ら に 敵 も 出現 する の で 、 操 作 す る 手 に も 
つい つい カカ が 入り ます 。 





較 魔 界 村 ( ま か い むら ) 

・ カ プ コ ン : 1985 : AC、FC、GBA、PS、PS2、PSP、SS 
・ 手 箇 弾 (たいまつ) 、 武器 切り 替え 

主人 公 の 騎士 を 操作 し て 、 数 々 の 敵 を 倒し な が ら 、 姫 を 助け 出す た め に 魔王 の 城 を 目指 す ゲ ー ム 。 標 準 の 武器 
は 槍 で す が 、 ア イ テ ム を 拾う こと に よっ て 、 短 名 ・ た いま つ ・ 共 と いっ た 別 の 武器 に 切り 替え る こと が で きま 
す 。 武 器 に よっ て 性 質 が まっ た く 違 うた め 、 状 況 に 適し た 武器 を 拾う 必要 が あり ます 。 主 人 公 は 鎧 を 着 て お り 、 
敵 の 攻撃 に 当たる と パン ツー 丁 に な っ て し まい ます が 、 再 び 鎧 を 拾え ば 復活 する こと が で きま す 。 
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圏 大 魔界 村 (だ いま か いむ ら ) 

・ カ プ コ ン : 1988 : AC、MD、PS、PS2、PSP、SS 

・ 手 弾 (ナパーム ) 、 武 器 切り 替え 

「 魔 界 村 」 の 続編 。 前 作 で 姫 を 助け 出し 、 主 人 公 は 安息 の 日 々 を 送っ て いた の で す が 、 姫 は 別 の 魔王 に 魂 を 槍 わ 
れ て し まい ます 。 姫 の 魂 を 奪い 返す た め 、 主 人 公 は 再び 戦い に 臨み ます 。 基 本 的 な ルー ル は 前 作 と 同じ で す が 、 
武器 の 種類 が 増え た り 、 巨 大 な 敵 が 登場 し た り と 、 よ り 派 手 な 作品 に 進化 し て いま す 。 ま た 、 攻 撃 ボ タン を 押 
し っ ぱな し に し て パリ ワー を 溜め る こと に よっ て 、 武 器 ご と に 異な る 魔法 を 使う こと が で きま す 。 








圏 マ ッ ピ ー 

・ ナ ムコ : 1983 : AC、FC、GBA、PS 

・ ト ラン ポリ ン 、 抜 ける 床 、 ド ア 飛 ば し 、 す べ て の アイ テム を 取る 

ネズ ミ の 警官 を 操作 し て 、 ネ コ の 科 盗 団 を か わし な が ら 、 盗 品 を 取り 返す ゲー ム 。 ス テー ジ は 複数 の 階 か ら 構 
成 さ きれ て いて 、 階 の 移動 に は トラ ン ポ リン を 使い ます 。 通 路 で 敵 に 接触 する と ミス に な り ま す が 、 ト ラン ポリ 
ン で 上 下 に 移動 し て いる 間 は 接触 し て も 大 丈夫 な の で 、 ト ラン ポリ ン を 上 手 に 使っ て 疫 を や りす ご す の が 基本 
で す 。 ま た 、 ド ア を 使っ て 敵 を 跳ね 飛ば し た り 、 ド ア で 自分 を 跳ね 飛ば し て ダッ シュ し た り と 、 い ろ い ろ な テ 
クニ ッ ク が あり ます 。 


較 マ リオ ブラ ザー ズ 
・ 任 天堂 : 1983 : AC、FC、GBA、SFC、WIl 

・ 床 アタ ッ ク 、 全 範囲 攻撃 

「 ス ー パ ー マ リ オプ ブラザー ズ ]」 に 先行 する 作品 。 マ リオ ヤル イー ジ と いっ た キャ ラク ター が 登場 し ます 。 床 を 突 
き 上 げ て 敵 を 転ば せ た あ と に 、 敵 に 体 当 た りす る と 敵 を 蹴 飛 ば し て 倒す こと が で きま す 。 敵 に は カメ ・ カ ニ ・ 
ハエ が 登場 し ます が 、 カ ニ は 2 回 突き 上 げ な いと 転ば な いと か 、 ハ エ は 床 近く に いる と き し か 転ば な いと いっ た 、 
性 格 の 違い が あり ます 。 ま た 、「POW」 と 書か れ た プロ ッ ク を 突き 上 げ る と 、 面 面 内 の すべ て の 敵 を 転ば せる こ 
と が で きま す 。2 人 同時 プレ イ も 可能 で す 。 





一 Mir.Do! (ミス ター ドッ ゥ ) 

・ ユ ニ バ ー サ ル : 1982 : AC、NG、SFC 
・ 切 り 替 わる 通路 、 跳 ね る ボー ル 

ビエ ロ の Mr.Do! が 主人 公 の ゲー ム 。 シ リー ズ 作 品 が 数 多く あり ます 。 既存 の ゲー ム を ベー ス に 独自 の 要素 を 追 
加 し た 作品 が 多く 、 例 えば 「 デ ィ グ ダグ ]」 に 似 た 「Mr.Dol] や 、「 ロ ー ド ラン ナー」 に 似 た 「Mr.Dol キ ャ ッ ス ル ] な 
ど が あり ます 。「Mr.Dol] で は 、「 デ ィ グ ダグ 」 と 同じ よう に 穴 を 掘っ て 通路 を 作っ た り 、 り ん ご を 敵 の 上 に 落と 
し て 倒し た り し ます が 、 こ の ほか に 通路 の な か を 跳ね 回 る ボー ル で 攻撃 する こと も で きま す 。 





圏 ミッ キー マウ ス 

・ 任 天堂 1981 : GW 

・ 待 ち 行列 の 処理 

ファ ミコ ン 以 前 に ブーム と な っ た ゲー ムウ ォ ッ チ の な か の 一 作品 。 デ ィ ズ ニー の ミッ キー マウ ス を 題材 に し て 
いま す 。 主 人 公 の ミッ キー マウ ス を 操作 し て 、4 箇 所 か ら 転 げ 落 ち て くる 卵 を バス ケッ ト で 受け 止め ます 。 卵 が 
落ち て くる 順番 を 覚え て お き 、 順 番 に し た が っ て 素早 く 受 け 止め れい と 、 卵 は 床 に 落ち て 割れ て し まい ます 。 
スコ ア が 上 が る ご と に 卵 が 速く な り 、 後 半 は ほとん ど 卵 が 見 えな い ほ どの 速度 に な り ま す 。 





圏 メ タル スラ ッ グ 

・SNK : 1996 : AC、GBA、NG、PS、PS2、PSP、SS、XB 

・ 動 物 (戦車 )、 手 机 弾 

級 密 に 描か れ た グラ フィ ッ ク や アニ メー ショ ン が 和 魅 力 の 、 横 スク ロー ル ア ク ショ ン ゲ ー ム 。 多く の シリ ー ズ 作 
品 が 発売 きれ て いま す 。 主 人 公 の 兵士 を 操作 し て 、 ハ ンド ガン ・ ナ イフ ・ 手 樽 弾 と いっ た 武器 を 駆使 し な が ら 、 
襲い か か る 無数 の 敵 を 倒し つつ 進み ます 。 武 器 に は この ほか に も 、 ア イ テ ム を 取る こと に よっ て 使え る マシ ン 
ガン や ロケ ッ ト ラ ンチ ャ ー、 乗 り 込 むこ と に よっ て 使え る 戦車 や 潜水 艦 な ど 、 さ ま ざ ま な 種類 が あり ます 。 2 人 
同時 プレ イ も 可能 で す 








圏 メ トロ イド 
・ 任 天堂 : 1986 : DS、FC、GBA、GC、SFC 

・ 丸 まる 

武器 や アク ショ ン を 駆使 し つつ 、 さ きま ざ まな 謎 を 解き な が ら 、 ス テー ジ を 攻略 し て いく ゲー ム 。 主 な 武器 は ビ 
ー ム で す が 、 特 定 の アイ テム を 取る と 回 転 ど ジャ ンプ で 体 当たり 攻撃 を する こと も で きま す 。 設定 に は 喘 画 「 エ イ 
リア ン 」 の 影響 が 見 られ 、 ド ロ ド ロ と し た 暗 い 色 調 の グラ フィ ッ ク が 、 独 特 の 雰囲気 を 醸し 出し て いま す 。32D 
アク ショ ン の 「 メ トロ イド 」 シリ ー ズ の ほか に 、3D の FPS (一 人 称 視点 シュ ェ ー テ ィング ゲー ム ) の 「 メ トロ イド プ 
ライ ム 」 シリ ー ズ が あり ます 。 





圏 メ トロ クロ ス 
・ ナ ムコ : 1985 : AC、FC、PS 

・ ラ イン 移動 、 踏 み 切り 板 、 ス ケー ト ボ ー ド 

主人 公 の ラン ナー を 操作 し て 、 近 未来 を モチ ー フ に し た ステ ー ジ を 制限 時 間 内 に 駆け 抜け る ゲー ム 。 ス テー ジ 
に は 、 ジ ャ ンプ し て 跳び 越え る 必要 が ある ハー ドル や 、 通 る と 破 製 する クラ ッ カ ー な ど 、 き さま ざま な 異 が 仕掛 
けら れ て いま す 。 ま た 、 踏 むと 制限 時 間 の 減少 が 止ま る 空き 向 や 、 乗 る と スピ ー ド アッ プ す る スケ ー ト ボー ド 
な ど 、 主 人 公 を 助け る アイ テム も いろ いろ と あり ます 。 








較 モ トス 

・ ナ ムコ : 1985 : AC、PC、PS、PSP 

・ 突 き 飛ば し 攻撃 

固定 画面 の ステ ー ジ 内 で 自 機 を 操作 し 、 敵 に 体 当たり し て 床 か ら 落 と す ゲ ー ム 。 床 の 端 や 穴 の 近く で 上 手 に 敵 
を 突き 飛ば す と 、 敵 を 落と すこ と が で きま す 。 た だ し 、 敵 に 接触 する と 自 機 も 跳ね 返さ れる の で 、 逆 に 落と き 
れ て し まう こと も あり ます 。 敵 は 自 機 を 床 か ら 落 と そう と 、 有 利 な 位置 に 回 り 込 みな が ら 租 いか か っ て きま す 。 
アイ テム を 取る と 、 自 機 の 重量 を 増やし て 落と さき れ に くく する こと が で きま す 。 








圏 ラ スタ ン サ ー ガ 

・ タ イト ー : 1987 : AC、PS2、PSP 

・ 剣 

ファ ンタ ジー 世界 を 題材 に し た ゲー ム 。 主人 公 の 戦士 を 操作 し て 、 数 々 の 敵 を 倒し つつ 、 ボ ス の ドラ ゴン を 目 
指し ます 。 ア イ テ ム を 拾う こと に よっ て 、 剣 ・ 信 ・ 鉄 球 と いっ た 武器 を 切り 替え て 使う こと が で きま す 。 レ バ 
ーー 入力 や ジャ ンプ ボタ ン と 攻撃 を 組み 合わ せる こと に よっ て 、 し ゃ が み 斬 りや ジャ ンプ 斬り 、 下 突き と いっ た 
攻撃 も 可能 で す 。 
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圏 ラ ッシュ & ク ラッ シュ 
・ カ プ コ ン : 1986 : AC 

・ 動 物 (自動 車 ) 

人 公 を 操作 し て 、 敵 の 攻撃 を くぐり 抜け 、 悪 者 に きら われ た 家族 を 助け に いく ゲー ム 。 内 容 と し て は 「 フ ロン 
トラ イン 」 に 近い ゲー ム で す 。 最初 に 主人 公 は 車 に 乗っ て 登場 し ます 。 車 は 一 定 の ダメ ー ジ を 受け る と 和 炎上 する 
の で 、 爆 発する 前 に 脱出 する 必要 が あり ます 。 脱 出し た 後 は 生身 で 進み む こと に な り ま す が 、 車 に 比べ る と 移動 
速度 が 遅く 、 攻 撃 も 弱く 、 さ ら に 一 発 で も 攻撃 が 当たる と ミス に な っ て し まい ます 。 車 の と き と 生 身 の と き で 、 
操作 方 法 が まっ た く 人 違う の が 面白 いと ころ で す 。 


田 ラ リー ヾ (ラリ ー エ ックス ) 

・ ナ ムコ : 1980 : PS、PSP、PS2、XB360 
・ 煙 幕 、 す べ て の アイ テム を 取る 

上 下 左 和 有 に スク ロー ル す る 迷路 状 の ステ ー ジ で 、 自 分 の 車 を 操作 し 、 人 迫っ て くる 敵 の 車 を 避け な が ら 、 ス テー 
ジ に 配置 きれ た 旗 を 回 収 す る ゲー ム 。 ボ タン を 押す と 車 か ら 煙 幕 を 出す こと が で き 、 煙 幕 に 巻き 込ま れ た 敵 の 
車 は 一 定時 間 動け な く な り ま す 。 煙 間 を 使う た びに 燃料 が 減っ て いき 、 燃 料 が な く な る と 車 の スピ ー ド が 落ち 
て し まい ます 。 は ほぼ 同 内 容 の 作品 に 、 難易 度 や 音楽 な ど を 変更 し た 「 ニ ュー ラリ ーX」 が あり ます 。 





田浦 虎 の 挙 (りゅう この けん ) 
・SNK : 1992 : AC、NG 

・ 三 角 跳 び 

素手 で 闘う 格闘 ゲー ム 。 基 本 的 な ゲー ム 内 容 は 「 ス トリ ー ト ファ イタ ー」 シリ ー ズ を 踏 筐 し て いま す が 、 大 き な 
キャ ラク ター の グラ フィ ッ ク や 、 拡 大 縮小 機能 を 使っ た ズー ムイ ン ・ ズ ー ム アウ ト の 演出 な ど 、 独 自 性 も 見 ら 
れ ま す 。 必殺 技 に 加え て 、 よ り 強 力 な 超 必 殺 技 が あり 、 複 雑 な コマ ンド 入力 を 要求 され ます 。 ま た 、 超 必殺 技 
を 出す た め に 気力 を た め る アク ショ ン も 独特 で す 。 

一 ルナ ー ラ ンダ ー 

・ ア タリ : 1979 : AC 

・ 目 的 地 へ いく 

着陸 船 を 操作 し て 、 月 に 着陸 する ゲー ム 。 慣 性 や 重力 が 働く 独特 の 操作 感覚 と 、 ワ イヤ ー フ レー ム で 描か れ た 
グラ フィ ッ ク が 印象 的 で す 。 着陸 船 の コン トロ ー ル は 、 エ ンジ ン の 推力 を 調整 する レバ ー と 、 着 隆 船 を 回 転 き 
せる 次 制御 ボタ ン で 行い ます 。 開 始 時 に 難易 度 を 選ぶ こと が で き 、 難 易 度 に よっ て 重力 の 強 さ や 、 大 気 抵 
の 有無 が 選べ ます 。 





圏 レ イン ボー アイ ラン ド 
・ タ イト ー : 1987 : AC、DS、FC、MD、PS2、PSP 

・ 足 場 を 作る 

足場 を 作り な が ら ス テー ジ を 登っ て いく ゲー ム 。 ゲー ム 内 容 は まっ た く 違 いま す が 、 ス トー リー 上 で は 「 バ ブル 
ボブ プル] の 続編 に 相当 する ゲー ム で す 。 前 作 と は 違い 、2 人 同時 プレ イ は あり ませ ん 。 主人 公 は ボタ ン で 虹 を か 
ける こと が で きま す 。 虹 を 使っ て 敵 を 倒し た り 、 虹 を 足場 に に し て ジャ ンプ し た り し な が ら 、 ス テー ジ を 登っ て い 
く こ と が 目的 で す 。 虹 の 上 に 登る と 虹 を 落と すこ と が で き 、 落 と し た 虹 に 敵 を 巻き 込ん で 倒す こと も で きま す 。 





圏 レ ッ キ ング クル ー 

・ 任 天堂 : 1984 : AC、FC、GBA、SFC 

・ す べ て の アイ テム を 取る 

主人 公 を 操作 し て 、 ビ ル の 解体 作業 を 行う ゲー ム 。 敵 か ら 逃 げ ば な が ら 、 ハ ンマ ー で 壁 を 叩い て 壊し ます 。 す べ 
て の 壁 を 壊す と ステ ー ジ クリ ア で す 。 ス テー ジ 内 に 置か れ た 爆弾 を 使う と 、 璧 を まとめ て 壊す こと が で きま す 。 
ファ ミコ ン 版 に は ステ ー ジ の エディ ッ ト 機 能 が あり ます 。 ア ー ケ ー ド 版 で は 2 人 同時 プレ イ が 楽し め ま す 。 





圏 レデ ィ バ グ 

・ ユ ニ バ ー サ ル : 1981 : AC 
・ 回 転 ド ア 

主人 公 の て ん と う 下 を 操作 し て 、 ス テー ジ に 配置 きれ た エサ を 集め る ゲー ム 。 [パックマン]」 に 似 た ドッ トイ ー 
ター ゲー ム で す が 、 独 自 の 要素 と し て 、 回 転 ド ア が 導入 きれ て いま す 。 主 人 公 が 回 転 ド ア を 押す と 、 ド ア が 回 
転 し ます 。 ド ア を 上 手 に 回 転 きせ 、 通 路 の 形 を 変え ん る こと に よっ て 、 敵 の 追 繋 を か わす こと が 攻略 の ポイ ント 
で す 





ーー 3 ーー 

圏 ロ ー ド ラン ナー 
・ ブ ロー ダー バン ド : 1983 : AC、DS、FC、GBA、PC、PS、SFC、SS 

・ ロ ー プ 、 は し ご 、 自 動 穴 、 す べ て の アイ テム を 取る 

ステ ー ジ 内 に 配置 され た 金塊 を 回 収 す る ゲー ム 。 主人 公 は 左右 の 床 に 穴 を 掘る こと が で き 、 穴 に 敵 を 落と し て 
走 止め し た り 、 敵 を 埋め て 倒し た りす る こと が で きま す 。 ま た 、 穴 を 使っ て 飛び 降り た り 、 穴 に 入っ て さら に 
穴 を 掘る こと で 、 地 中 深く に 潜っ た りす る こと も 可能 で す 。 プ ロー ダー バン ド 以 外 に 、 各 祉 が コン シュ ー マ 版 
や アー ケー ド 版 を 発売 し て いま す 。 例 えば ファ ミコ ン 版 は ハドソン 、 ア ー ケ ー ド 版 は アイ レム か ら 出 て いま す 





圏 ロ ッ ク ン ロー プ 

・ コ ナミ : 1983 : AC、DS、PS 

・ ロ ー プ を 張る 

人 公 の 登山 家 を 操作 し て 、 ロ ー プ を 駆使 し つつ 、 山 の 頂上 に いる ジュ ジャ ク と 呼ば れる 鳥 の と ころ まで 登る 
ゲー ム 。 ボ タン を 押す と ロー プ が 出 て 、 ロ ー プ が 壁 な ど に 当たる と 張る こと が で きま す 。 主 人 公 は ロー プ を つ 
た っ て 上 の 階 に 登る こと が 可能 で す が 、 敵 の な か に は ロー プ を つた っ て 主人 公 に 迫っ て くる も の も ある の で 、 
注意 が 必要 で す 。 敵 を 懐中 電灯 で 照ら し て 気絶 きせ 、 一 定時 間 行 動 不能 に させ る こと も で きま す 





圏 ロ ン バ パー ズ 

・ ナ ムコ : 1989 : AC、PS 

・ 壁 を 倒す 

迷路 の よう な ステ ー ジ を 歩き 回 り 、 璧 を 使っ て 敵 を 倒す ゲー ム 。 壁 は 押す と 倒す こと が で き 、 敵 を 壁 の 下敷 き 
に すれ ば 退治 する こと が 可能 で す 。 璧 に は 幅 の 広い も の も ある た め 、 こ れ を 利用 し て 複数 の 敵 を 同時 に 退治 す 
る と 高 得点 で す 。 ス テー ジ 内 に 配置 きれ た 鍵 を すべ て 回 収 す れ ば 、 ス テー ジ ク リ ア と な り ま す . 
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圏 ワ ー プ と ワー プ 

・ ナ ムコ : 1981 : AC、FC 

・ 時 限 爆 弾 

主人 公 を 操作 し て 、 人 迫り くる 敵 を 倒す ゲー ム 。 敵 を すべ て 倒す と ステ ー ジ クリ ア と な り ま す 。 ス テー ジ に は 空 
間 の 面 と 迷路 の 面 の 2 種類 が あり 、 前 者 で は 銃 を 使っ て 、 後 者 で は 爆弾 を 使っ て 敵 を 倒し ます 。 爆 弾 は 時 限 爆弾 
で 、 爆 発する と 四方 に 爆風 が 広がり ます 。 こ の 爆弾 の 動き は 「 ボ ン パ ー マ ン 」 と 同じ で す が 、「 ワ ー プ & ワ ー プ ] 
の 方 が 先行 する 作品 で す 。 シ ュー ティ ング ゲー ム と アク ショ ン ゲ ー ム が ミッ クス され た よう な 、 ち ょ っ と 不 思 
議 な 作品 で す 。 


圏 ワル キュ ー レ の 伝説 (ワル キュ ー レ の で ん せつ ) 

・ ナ ムコ : 1989 : AC、PS 

・ 複 数 キャ ラク ター の 操作 (複数 人 数 プレ イ ) 

主人 公 の 少女 ワル キュ ー レ を 操作 し て 、 数 々 の 敵 を 倒し な が ら 、 ス テー ジ を 進ん で いく ゲー ム 。 ファミ コン 版 
の 「 ワ ルキ ュー レ の 冒険 」 の 続編 に 相当 する 作品 で す が 、 グ ラフ ィ ッ ク や サウ ンド が 大 幅 に パワ ー ア ッ プ し て お 
り 、 ま っ た く 別 の 作品 と いう 印象 で す 。2 人 同時 プレ イ が 可能 で 、 プ レイ ヤー1 が ワル キュ ー レ を 、 プ レイ ヤー2 
が サン ドラ と 呼ば れる キャ ラク ター を 操作 し 、 協 力 プ レイ が 楽し め ま す 。 








圏 ワン ダー ボー イ 
・ ウ エス トン / セ ガ : 1986 : AC、PS2 

・ ス ケー ト ボ ー ド 

横 ス クロ ー ル の アク ショ ン ゲ ー ム 。 主 人 公 の 少年 を 操作 し て 、 敵 や 障害 物 を 切り 抜け つつ 、 ス テー ジ を 進ん で 
いき ます 。 ス テー ジ に 配置 され て いる スケ ー ト ボー ド に 乗る と 、 速 い ス ピー ド で 移動 する こと が で きま す 。 ま 
た 、 敵 に 接触 し て も スケ ー ト ボー ド か ら 隆 ろ さ れる だ け で 、 ミ ス に は な り ませ ん 。 





日 onus tage@ ーー- 


で で ーー で 付録 Appena 






し パ =】 =! ニ mlelb。 性 す 


較 英 数 字 

2 笠 ジ ヤシ プ aa rec se eate is ns 73.75 
し CO 計 生生 ま に まで まで で に に 11 
(CU 本 迷 和 Sh 2 和 征 PP きず 11 
DDGG2 二 rs > を 4 6 な 680KGrGRS 320 253RS.3 11 













較 あ 行 

パイ アス .3.361 
アイ テム で 無敵 に な る ..………….…….……..….362.363 
9 デム を 挫 う 
アイ テム を 拾っ て 投げ る .…….….………… 365.367 
尋 六 坪 泊 ea 242 
慰 陽 作 生 SS 242.245 
りこ きど まい ドン 5 
当 際 制定 処理 、- 5 
本 316,226 
穴 を 埋め る .… 226 
トー 216,226 
RE 22 349,351 
位 借 め 調整 ga 88 
(人 15 
移動 する と ライ フ が 減る .…….….….…….…. 47,48 
移動 馬 有 ao 17.21,171 
丘 人 de 人 
人 

の か sr aa 

浮か び 上 が る 

に 10 計 NR 











王 る 必 旨 OS 166,168 
as ja gearaedt 交 ioDseees 222 
に 160,.163 
bB 8 放 88PBPSG 345.346 
オイ ル が ま か れ た 床 .. 

トー 2 306 0 
編 遇 間 宙 aa 
3 な iR CT SNS 23392ESeiRs 207,211 
圏 か 行 

人 5 NG 8 38 pe 53 
間 還 所 
回 am eo 8 143、145 
剛 際 壮 湖 Se 54 
回 転 方 向 

開発 環境 

ee Rie eee ABL 
火炎 放射 柚 。。、。0 
Dye museet.R 3 0288 161 
ai wa 16.20.24.27 
ント TVR 17.21.62.370 
eeersnnr se 25 か ge 247 
璧 や 天井 に 張り 付く .……….….. .….194.197 






も ーー 247 
礎 を 壊し て 通路 を 作る ..….….….………. 188.190 
eo 247,250 
呈 閉 半 光 科 ジ 1 は Os 66,70 
fe go 264 098 343 
| 1 PF 43.46 
"| FR 20 
二 二 間 和 0 Aa erarpoeuegg2.0- あ 9 2 
キャ ラク ター の 匠 り 二 299 
| 296,297 
各 が 孝 あ ぶ 通 路 し ae 183,184 
の ポー 本 用 So 256 


H 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
I 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
ュ 
1 
1 
1 
HI 
1 
HI 
1 
1 
1 
1 
H 
H 
H 
1 
HI 
H 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
HI 
1 
1 
1 
『 
! 
1 
1 
i 
HI 
HI 
1 
1 
1 
H 
H 
H 
H 
1 
1 
H 
1 
H 
1 
1 
1 
H 
HI 
H 
1 
1 
1 
! 
1 
1 
1 
ュ 
1 
1 











メ 己 ! ロ 己 和 へ | UJuaIaOBjv uu 己 加 ロ Oi! コ つ マ 









es 280,282 
0 123 
間際 騰 陣 ano 821,822 
adatygn 26 esSDkesgsris tp 2 37 
較 半 0 aig ee WP: 216.220.271.273 
See 255,259 
ae 291 
届 和 eo 291.292 
ピン トン な 7 59 
ザ ャ タップ の 執 呈 67.72 
ジャ ンプ 角度 身 整 99,103 
光 物 導 の aso ans 94.97 
導 md at arewerewde Sauato des の 61.85 
AR.eord0 oe SeecdrsegS 340 
上 Se 317,318 
隊 潮 秩 人 uiknnnghnk nhao 207,212.323 
ANDRE 9 放 200GSSO0SeNee0 5 350 
人 pead 61.66.107,133,161,174 
具 気 湖 174.176 
1 61 
1 リト: 9 62.74.80 
電動 聞 | oe 49 RSRe の 5 222.229 


人 と 6 180 
し 373 
人 e 268.269 
eo rs 計 吉 1 
和 %ー ボ アダ デア ポポ 深 衝 ae 30,82 
すべ て の アイ テム を 取る 


すべ て の 敵 を 倒す 


Diaiaraan と 16.20.24.27 
ota ce yu 
続 突 症 疲 坊 195 
半 eaSyaoktm earNrdRr4 ま 2 329 
弾 到 の 生成 929 
7 が SS 2 
am kit 09 193 
張 和 ot ene 309 
地 中 の 移動 、.、、、... .。 .. …  .. 軸 本 : 202 
し 61.63.86.135 
1. 61.63.66.72.133 
ute eeetsap 寺家 832 
レール 124,128 
レート 。 湯 切っ 376 
本 ene ao cn seo nu n 中 語 7 156 
1 2 
上 SUR SE py 109 
庄村 枯 関 糧 寺 1 150,154 
間 本 時 商 間 150.154 
E 間 本 妹 人 0 ao あみ ら onpar is 148.150 
R 問 全 状 生ま 154.156 






動物 aissse Se.As 25 So 276,277 
ンマ 267 
特定 の 場所 を 攻撃 する と アイ テム 出現 .375.377 
特定 の 場所 を 通る と アイ テム 出現 .….. 372,374 
eeet 5 154.849 
ドッ トイ ー タ に に に に に 383,385 
浅生 tar st meneecL RS 285 
し 83.91 
飛び 降り の 軌跡 86 
の ag eeR03M peRgs 133,135 
圏 な 行 
ゴリ 
eo 
入力 と 逆 の 方 向 へ 動く 
入力 の 制限 時 間 
入力 の 受け 付け 
抜け る 床 .….…………… 
人 
圏 は 行 
ee 
PL に 2 呈 きく R 和 41 
し 9323,325 
| 、、 317,321.823 
817,821 
mm 85 
106 
128,180 
ten、adi hGS0eT BS 5 90 
280 
314 
6 
314,315 
..194 
329 
256 
255 
6. 3 人 eS 3 
362.365 





amspea 付録 appaax 昌 onus. 選 tage 
ae 837,838 
am nhni2 6 38. DAN 2.803 
二 ee 355,356 
複数 キャ ラク ター の 操作 ..….…….…….…. 299.300 
踏み 切り 板 116.119 







.…. 118.115 
踏み 外し 
デラ ッ ド ト ジ ォ ー ム 
ぶら 下がる 
振り 子 





or ee 43ah rr 


圏 ま 行 
舞い 落ち る アイ テム .…….….………….….….369.871 
マタ ジ aaao sou oc9200980 
待ち 行列 の 処理 ..,.,,....、.……………… 
トー キト 

見 えな い 当 た り 判 定 
味方 を 助け る 







も の を 押し て 動か す . 
の た ユン ト この) 


画 や 行 














x 刀 ! ロ 到 IA UJURIaOBI マ らし UJ 己 ロロ O! ロ つ マ 


P 





に 





敵 和 rv er 332.337 
講 幸 Me み aeoaedeeaern、gs 332,334 
0 2 ピン 8 106.109 
床 に 乗る 動作 

NNE NRS6U2OACRGRSE 
トト 
圏 ら 行 

の 委 ae e ME ROSSYO6GG 0 Se.gDS66 47 
ライ ネジ 移動 es 40.41 
落下 .…………… 61.66.124.129.133.138.161.174.248 
本 Aa agata9 2 必 の 6 っ 88 
2 >) 340.841 
和 he わら お 53.57 


レバ ー の 状態 .………. 





レバ パー を 火 れ た 隊 間 ag es: 25 
レン ンス ー 本 PP 27.29 
1 124,126,310 
Eo ラ の 拉 oon is spaS 宮 237 
提 ー 電 舞 和 aa 235,238 
圏 わ 行 

ae 179,181 
5m プ 倫 光信 MAo4SSaaeic 2 43 
し 160 
田 サ ンプ ル 

AURRBN ae 178,95 

9 3d 











JATEAGKRANGO os ュ snsee 
AUTOMATIC HOLE . 

1 の 作り W VI 9 王 和 和 生 和 和 N 
BOONWEYOR ae 、、 mo ss 174.395 
Se3Ae Seea 90 と MS 328.398 
MO Aoas se ie et satcasssc-xB99 
BB⑩GOMBRANG いさ os 340.398 
BOUNGING BA に に 317.397 
BRRAKING WALL 191.395 















15110 年 354.398 
BUTTON DAS 有 ao kh 8 24.392 
人 ratmvnynfs ge 3 Narotr 275,396 
全 本 仙 0 yea ee ansiee 400 
QQOMBOATTOER oe ss 400 
人 990 ove as akariste ns 293.397 
【G 有 7HIN【E 0) 生生 PR 296.397 
DECREASING LT 計 。。 49.392 
DOOR CONFINEMENT 159.394 
DOOR SMASH . 153.894 
DOU0B3E 所 ME 77.393 
DOUBLE LEVER DASH 27,392 
DROPPING FLOOR . -143.394 
DROBBTRNGTANTD る ss sit 265.396 
DROEBBIN 代 9BMROT eo oe oo も 400 
DROERB 下 GO06 度 os・ 206.395 
RRBVATO 度 aa ys る sat 165.394 
RALIINGTTEM 372.399 
DI029 UI た PE た 1 66.398 
FLAPPTNGPANRD に 254.396 
ROGERADAO ey ev asciiss 113.393 
FOOTHOLD 247.396 
AM as 298.397 
(6 いい 49 リト の いな 400 
EN TL 320.897 
HANGING ON WALL 201.395 
HOMING MISSILE 8336.398 
UCOMR ae 計 Mewt wite te 400 
INVINCIBLE ITEM 365.399 
TBMBY ATTAOKR に 380.399 
DB TEAS 六 oe ora 375.399 
JUMPANGEE に 105.393 
JUMP ATTACK . . 999 
JuUMON 94.393 
AD 132.394 
本 民 RDDASE as 20.392 
MM rase 42.392 
0 nat WW る 4 36 な る の か RS 58.393 
MAGRINRIGUN 331.398 
MANUALHOLR 235.396 




















MOWNGETOOOR aa 170.395 
MULTIPLR CHARACTER ...………… 301.397 
PENDULUM . …………………….. .291.397 
POSER 216.395 
85HHNGOBUEOT に oe 211.395 
RAPID BUTTON DASH . 30.392 
REMOTR CONTROE 342.398 
REVERSED DIRECTION 
REVOLVING DOOR 
1111 衝 の りす いだき た き 
SCREEN EDGE WARP 
[101 SYO ORORR 
SETTING ROPE . 
SHAKING LEVER 
に 1111U1D 345.398 
SRATRBOARD Sa 271.396 
呈 ENONUO aae as atvweeh ka nr sns: 坦 褒 892 
に 17【0) < 
BDDPTERM 32.392 
HMP9BD 設 Des ms 121.394 
RM RAE 468Ea の ee 400 
116.394 
0 40.392 
187.395 
SWITCHING WEAPON 359.398 
SW⑩RRN、。、、.. ーー 8308.397 
JIMGB 人 9 調和 灯 半 es 923.398 
EROWING 。、 計 計 oas ss 9697899 
TOTAL RANGE ATTACK 400 
呈 記 人 本 BN eo 137.394 
AE ne 2 お Va の 400 
RIANGEEMUM 和 So esse 83.393 
SNIVRRSATJUMP 99.393 
WAEKEABTB JUMP es as 71.393 
1: ガ ドッ NO 全量 183.395 








較 引 用 ゲー ム 
10 ヤ ー ド ファ イト .…. 410 
DCIIycl 1 390.410 








310.402 






エレ ベー ター アク ショ 161.402 
オバ ケ の Q 太 郎 ワ ン ワ ン パ ニッ ク .……… 47.402 
ガン トレ ッ ト .299,402 
キュ ー バ ー ト 

秋 恨 ド ・ エス aa 300.403 
グル グル ラグ ドー 878408 
クセ イジ ニーバ ルー 387,403 
の の 之 aaa rs esc886NM08 
ゲゲゲ の 鬼太郎 妖怪 大 魔境 .…………… 340.403 





源平 対 魔 伝 .….…….. .304.403 
ゴー ルデン アッ クス .....25.40.276.804.382,403 
魂 斗 組 5,329.855,403 
の 0 zu Su 171.404 
em 281.403 
Em レト 285,404 
し 2 し ス ドン さす 310.355,404 
1 こち) 人 78.404 
0 と ペテン パトン バ トー ンー 385.404 
02 な 292,405 
シャ ドウ ダン サー .… .292,405 
| は 296,405 





新 込 桂 員 と お る 肥 。。。。 384.406 
ペー が ポーt り オダ ラー om As 。 
17.20.30.37.67.78,113,167,180.296.375,406 


ンー 1 PP 195.406 
oe 407 
2 の %23 タ 2 人 407 
贅 交 の 全 隊 eo 138.337.408 
ゼル ダ の 伝説 風 の タ クト ..…..…….….. 175,408 


ソニ ッ ク ・ ザ ・ ヘ ッ ジ ホッ ク . 17.53.294.408 





SSR 付録 apa 日 Onug 己 ta ロ @ 侍 
本 ge 3 Mt が DONGESADS 96.405 
MEG As is ake28RSSh so bo 人 :408 
Mr.Do! キャ ッ ス ル 188.418 


1 
H 
1 
1 
1 
1 
H 
H 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
HI 
1 
HI 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
ュ 
1 
1 
1 
D 
HI 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
H 
1 
1 
! 
i 
HI 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
H 
H 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
HI 
! 
! 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
H 
1 
1 
1 
1 
H 
1 
ュ 
H 
1 
1 
H 
! 
1 





星 ! ロ 所 IA UJu4IJOBIV ら UJ 己 コロ OI ロ つ マ 











レン 生生 85,408 


が 潮 ず マ 人 が の 9 use sy 408 
労 イ ザマ イト 州 事 356.366.408 
央 隊 eto 317,355,418 
戦 MN の 提 台 ant ae 343.409 
じき 388,409 
チェ ル ノ プ . . 382.387,355,409 








ちゃ っ くん ぼ ぽ っ ぷ .…… 188,195,314,323,362,409 
EPR 188.03,409 
腕 深 有 0 256,410 
NMR2 2 SS.885 155,410 
本 72,410 
トラ ッ プ ガン ナー に に に に スー ムッ ーー ムー 410 
性 の 本 aa aaaszo ai 304,411 
ドン キー コン グ . .. 61.411 
ドン キー コン グ Jr。 125,411 
謎 の 科 二 電 | na mn な aneee ai 人 411 
必 沈 本 碑 六 An 134,411 
ウジ キャ ウネ リザ ー ズ 292,412 
寺 K azag の asiaestsAp 92 85,412 
導 潮 欄 人 An aa っ 


バー ニン ラバ ー .… 


ッ 2 パオ オッ パ ー 中 りり 多 欄 六 多 。。。acsoeosse 27,99,412 
ee 43.362.383,885,413 
メン タン バン | は まり の 28.95,116.207,271.372.413 
270 ルポ ダル aksy an seemsrd889.48 
サエ バン AD 96.413 
Ne Acam ssszresuse 286,414 
の アイ 2 レタ ザ イド 。ounaar rr あこ 40.78.414 


フェ アリ ー ラ ンド スト ー リ ー ..... 207.414 





zaees 症 SS222530 9 866.414 
RSEtde 207.414 
フリ スキ ー ト ム .………… 387.415 
の 000 aaeeb NL SCO 884.415 
need 138,415 
Rg 386.415 

2 の 276.415 


227,382.416 
上 Rg 語 (万 3 249.416 





ペペ ん きき ん ぐん ウキ ー ズ > 366.390.416 
ビン ( 紅 P べ ま を JP へ を 211.416 
六 3 入 3aeeeisns 310.416 
ataerenetawesegs 281.369.417 
ポパイ の 英語 遊び 369,.417 


レン ベン 人 アキ 50,188.321.417 





マー プル マッ ドキ ネス 。,。, 。。。 肖 387,417 
関 夫 特に on soco 317,355,417 
oe 134,138,148,418 
和室 落水 ザラ ザー ee 106,418 
き 尼 呈 守 次 oN ia ena 888,418 














1) クト 1 FR 78.420 
好 の 訂 ラ シン ダー。 .…. 387,420 
レオ ジル ポー アイ ラマ 。。 の 243,.420 
人 384.421 
の so Rs SDSSyer 5 が 144.421 
シン 2 124,129.217.383.421 
1 235.421 
ント 249.421 
レー ント バウ ルアン 4 時間 321.422 
ワル キュ ー レ の 伝説 . . . .…. 299,422 
人 た NCP の 269,422 
田 ク ラス 

CAirOurrentFan 

CAirCurrentMan 


AN00 上 616」 3 ay Session ur ea 220 
9BIaS0BOOOD asyoseveecexweesnitn 325 
BMBSNMS AA 2 beeasss で 5 325 




















0 に 11 に 1 325 CFloorAttackEBnemy 109 
CBoomerangMan . .. 938 CFloorAttackFloor . 109 
OBOGRWRYSS ee 338 GReetNOIG 8 245 
CBouncimngBallMam 315 QHM ae 297 
BODYAGINBSN > on.E NeSh.Sr < 315 CGrenadeBxplosiort 』。。 318 
GBreaKWallMS oo es 190 QGenadeM5Y 318 
QBubBIeMS LO tower wsr si 351 kde etrPg の MOSSGim 318 
(680DDG ra St ss 351 CHangOnWallMan 197 
(OBn6Da8hMSY aa 22 CHomimgMissileMam 334 
(GS 了 人 0HHP ニ P 273 和 較 WOSMSSIO obduiD を ns 334 
CChangeWeaporMan 356 CmvincibleltemMam 363 
CChangeWeaponStage …・956 CItemByAttacckBlock .. .377 
GOone96M8YY 173 CItemByAttackItem 377 
GOOOOUChDMMUE る asayo、 SASeesa 5 ANAN の 292 CItemByAttacckMan 3877 
(OUYIUOM2M の saiosrahe6Cen6 seare 295 CItemByPassMam 874 
CDecreaseLifeMam ee 48 CItemByPassSwitch 374 
CDoorConfimementDoor 156 (te NB AZ の AaereSoNE NE Se Rs 363 
CDoorComfimementEnemy 156 OMMUIOUD 人 AS area py 103 
CDoorCorfimementMam 156 OOGYDRIYMA as 97 
@D60Sm88hDOOY。42 add 2 es で 150 GOmDO 間 Mae ye. RSe he 91 
CDoor8mashBnemy 上 に に に に に に ーー 150 Ge akSauxar as 48 Ns 130 
CDoubleJumpMan .……… 本 0 CLeverDashMan . .19 
CDoubleLeverDashMan 26 OHineMoveMaYU as 41 
EANODIUAYIGOMGIR ear nt eewcwerta 259 (4008 aNeahir2e34.46 anAh PSRDatSCGE 57 
CDropLandMan CMachineGunBullet 330 
CDropLandStage GMaohimleGTMBYU ga 34 2n Ge WS 330 
OPDYODB 人 半生 CMakefFootholdMam に に に に に に 245 
CDroppingFloorMam し 141 CManualHoleEnemy 229 
OHDRODDIgROOT 3 > 二 Jx sm mt Ms Ra Se 141 CManualHoleMan ee 229 
ODNODROGKGO8 genuerteace.n sa 204 @Mammal 間 91 Zootie 229 
0DYOpROGKMST 204 CMovingFloorMam 168 
CDropRock .……. CMovmgFloor .…….. .168 
CElevatorMan CMultipleCharacterMan 300 
6191 YEIYO 2 誠に CPendulumMan 

CFaliingltemMan . ss 人 7 GPendulmm 4 っ 

SU an AN eeeeaAioet sr PS 371 CPickAndThrowltemMan 

CFixedJumpMa 64 GEIaeeRopeM8Y 238 
CFappimgPanelPmemy 250 必 PAGGRODG ea RSIRSSSeeR as 238 
CFappingParnelMam、」 250 層 GBRIOSM ag uenopt Se pa mr 213 
CFlappingPanel し 250 1 EET:111【CC 了 人 213 








ア 
0 
せ 
0 
う 
( 
Q 
ゴ 
⑪ 
ち 
(Q 
0 
3 
al 
ゴ 
] 
く 
! 
加 
X 














CBushOBjeetM8 は 2 209 
CRapidButtonDashMan 29 
CRemoteControlMam 341 
CRemoteControlWeapon 341 
CReverseDirectionMan し 51 
CRevolvingDoorMam 145 
CRevolyingDoor .. 9 .145 
(017o)67:1V( に IM 本 の 人 126 
CScreenBdgeWarpMan 46 
OBB68WIMa Lao 282 
8 sai つの の GR Ps 282 
8Mie1dMS vec Sm 344 
CSkateboardM8 に 269 
CSlipOmceMan 35 
OUONOKSMBU 2 96. r NAO な 2 SS 346 
CSmoke .……….……. -346 
CSpeedUpltemMan 32 
CStampBoardMan 

OStort0BBTW 
CSwirmmngMan 
CSwitchingMan 

GSIbGNHEPEENN ga Seay が eKdukoe 
LGS1uy り VO VI:tt1 議 中 
WO yorioe sr. soraginaaioe er 3 の 9 
CTimeBombMan . . e 

(01hi(C151) lu7 生 生生 
UaAUDOHfWeMB Sa < Ao 
TiamgleJunpM8M 80 
CVariableJumpMan 70 
CWarpGateMan 

CWeaponEnemy 
Rap te SR 
eo as eatAOGSr 4 ed 





お わり に 


「 ア クシ ョ ン ゲ ー ム を 遊ぶ 人 は 、 一 度 く らい 『 自 分 で アク ショ ン ゲ ー ム を 作ろ う 』 と 思っ た こ 
と が ある は ず ! 」 と いう 考え の も と に 、 普 通 の ゲー ム プ ログ ラミ ング 人 入門 書 と は 違っ た 切り 口 
で 進め て きた 本 書 で し た が 、 お 楽し みい た だ けた で し ょ うか 。 本 書 が アク ショ ン ゲ ー ム に 関し 
て あれ これ 考え た り 、 楽 し く 遊 ん だ り 、 熱 く 語 っ た り 、 プ ログ ラム を 書い た り 、 い っ そう アク 
ショ ン ゲ ー ム が 好き に な っ た りす る た め の 手 助け に な れ ば 幸い で す 。 

最後 に 、 本 書 の 関連 書籍 を 紹介 させ て いた だ きま す 。 本 書 と あわ せ て お 読み いた だ け ば 、 ゲ 
ー ム プロ グラ ミン グ の 世界 を より 深く 楽し し ん で いた だ く 助 け に な る か と 存じ ます 。 ぜ ひ お 試し 
くだ さい 。 





『「 シ ュー ティ ング ゲー ム ア ル ゴリ ズム マニ アッ クス 」 

証 今 東 西 の き さまざま な シュ ー テ ィング ゲー ム に お ける ギミック を 解説 し た 、 本 書 の 姉妹 書籍 
で す 。 本 書 と 同じ く 図 解 を 中 心 に し て いる の で 、 漫 画 を 読む よう な 気楽 な 気持 ち で 、 シ ュー テ 
ィング ゲー ム の 世界 を 堆 能 し て いた だ け ま す 。 

ISBN4-7973-2731-6 定価 : 2940 円 (本体 + 税 ) B5 変 形 版 


「 ゲ ー ム エフ ェクト マニ アッ クス 』 

数 々 の 3D エ フェ クト を 作成 する 方 法 を 満載 し た 書籍 で す 。3D グ ラフ ィ ッ クス や シェ ー ダ ー 
プロ グラ ミン グ に 興味 を お 持ち で し た ら 、 カ ッ コ いい ゲー ム を 作る た め に きっ と 役立て て いた 
だ ける で 衣 誰 a 

ISBN4-7973-3295-6 定価 :2940 円 (本 体 + 税 ) B5 変 形 版 


Z ュ ー テ ィング ゲー ム プ ログ ラミ ング 」 
シュ ー テ ィング ゲー ム の 制作 方 法 を 実践 的 か つ 平 易 に 解説 し た 書籍 で す 。 これから シュ ー テ 
ィング ゲー ム を 作ろ うと いう 方 に は も ちろ ん 、 シ ュー ティ ング ゲー ム を 題材 に プロ グラ ミン グ 
を 学 ぼ うと いう 方 に も お 使い いた だ け ま す 。 ゲ ー ム ライ プラ リ や タス クシ ステ ム に 関す る 詳細 
な 解説 も あり ます 。 
ISBN4-7973-3721-4 定価 : 2.940 円 (本 体 + 税 ) B5 変 形 版 











田 著 者 プロ フィ ー ル 


松浦 健一 郎 (まっ うぅ 5 けん いち ろう ) 

東京 大 学 工学 系 研究 科 電 子 工学 専攻 修士 課程 を 修了 後 、 研 究 所 勤務 を 経て 、 現 在 は 趣味 と 実益 を 兼ね つ 
つ フ リー の プロ グラ マ & を ライ ター と し て 活動 中 。 著 書 (いずれ も 司 ゆ き と 共 著 ) に 「 は じ め て の JBuilder4」 
「Delphi DB&Web プ ログ ラミ ング 」「 は じ め て の JBuilder6]」「 デ スク トッ プ マ スコ ッ ト を 作ろ う !「 シ ュー テ 
ィング ゲー ム アル ゴリ ズム マニ アッ クス 」「 ゲ ー ム エフ ェクト マニ アッ クス ]「Java の ココ ロ 」「 シ ュー テ 
ィング ゲー ム プロ グラ ミン グ 」 (以上 、 ソ フト バン ククリ エイ ティ ブ 刊 )、「Windows Vista が ガジェット プロ 
グラ ミン グ ] (秀和 シス テム 刊 ) が ある 。 関 心 と 仕事 の 範囲 は プロ グラ ミン グ を 中 心 に コン ピュ ー タ 全般 に 
及ぶ が 、 最 も 興味 が ある 分 野 は プロ グラ ミン グ 言 語 作り と ゲー ム 作 り 。 


司 ゆき (つか さ ゅ き ) 
東京 大 学 理学 系 研究 科 情 報 科学 専攻 修士 課程 修了 。 プ ログ ラマ お よび ライ ター。 最 近 の 成果 は シイ タケ 
栽培 の た め の 地 下 室 を 獲得 し た こと 。 


著者 Web サ イト 「 ひ ぐ べ ん 工房 」 
http://cgi32.plala.or.jp/higperVgate.shtml 
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シュ ー テ ィング ゲー ム 
プロ グラ ミン グ 
松浦 健一 郎 ・ 司 ゆき 

定価 :2.940 円 (本 体 :2.800 円 + 税 ) 

ezm7arer4 





ロー ルプ レイ ング ゲー ム 
プロ グラ ミン グ 
2ndEdition 

坂本 千 才 著 


定価 2.730 円 (本 体 :2600 円 + 税 ) 
ISBNe-7973.39816 





ゲー ム の アル ゴリ ズム 
思考 ルー チン と 
物理 シミ ュ レ ーション 
ね お だ 如 著 


定価 :2.730 幅 (本体:2600 円 + 税 ) 
ISBN4.7973.3595's 
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